



ODLOTOWA PROMOCJA 
CENTRUM SPRZEDAZY WYSYŁKOWEJ CD PROJEKT 
PAKIETMANIA'”99 


PAKIET ROLEPLAYOWY : ZNUjianIuAdi%4k4 
EECC PLYN TBECZEOWANCOEKCANANNIECCZYNEANECE __ SETTLERS III po polsku - Osadnicy znowu w akcji i to na dwóch płytach!!! 


Fallout Il - niesamowity RPG w drugiej odsłonie! I OAEYCYTJE MAzocj ELA ZW SAKIETAI 





Przy zakupie całego pakietu koszulka Baldur's Gate gratis!!! _ Przy zakupie całego pakietu gra komputerowa gratis!!! Do wyboru Ace 
-__ Ventura, Destruction Derby Il, Katharsis, Lew Leon, Settlers I lub Settlers II. 


NOWOCZESNY MULTIMEDIALNY 






y4-y N ADC La Hed All) PEJEJJ Z LUZY US LNAM: LA ZLA 
Procesor Intel Celeron A 333 MHZ (128 KB cache), płyta główna Ali BX188 MHz AGP IIGTTAUFIENSECOSECI EFA EEE UN ECHOSLCUANocyziEioori 
monitoring systemu), 32 MB pamięci SD RAM DIMM 8 NS 100 MHz, dysk twardy 4,3 GB OEOEENIESZCEKZEZEKCE TE ZACSZAC EW KCZS CU 


WBRSZYZAN ZWI CCAWDZYSNZEŁSZAW ESDI P(E ACE NAT oZYEIO VI] Ki. h 
tereo, napęd CD ROM x32 LG, napęd dyskietek 1,44 MB Samsung, w zestawie - EpźwiSS LA 
IŁ SACPSNKSESMJCONIE s 





ULTRA NISKA GENA!!! 
ZADZWOŃ DO NAS! 


DEBNOCEZEUOWENOWYZWACOLELONIENIEGCH 
Duże możliwości rozbudowy zestawu gdy wzrosną Twoje potrzeby!!! 





AFSILNIOLESACZ ZK CH CUEALUKZTCWPASCUKZNCW ZACH! 
CEYCZAWIENEKI (ra TUES GSLCYA KI CU 


PAKIET DLA DZIECI UI ZAL AGANIA JL ZU” 


Lemmings Pak - Wspaniały zestaw na dwóch płytach - w środku Lemmings ITI GC ZO CESE PACNEEOWANEEWMANCNCZIECENICE 
z dodatkowymi misjami, a także Lemmings Paintball i Lemmings 8D ć 
Bajka Czerwony Kapturek - Interaktywna bajka po polsku, 25 gier edukacyjnych, 
WPESEWELCEJCEWO(YI OE CNOJ s EOENOSYZJ SZYN EU 

Lomax po polsku - gra platformowa , przygody małego leminga w baśniowym świecie. 


"A 





złotych 





Dla klientów, którzy zakupią Euro Plus+ Reward w okresie od 1 stycznia do 15 lutego 
Przy zakupie całego pakietu padzik pod mysz gratis! 1999 r. otrzymają gratis: multimedialny słownik angielsko-polski polsko-angielski 
oraz do wyboru jeden z programów: „Smak kuchni włoskiej” lub „Andy Warhol” 


UWAGA!!! 


* Oforta ważna do wvczerpania zanasów 





To są nasze szalone propozycje. Ale Ty możesz stworzyć pakiet swoich marzeń!!! 
Wybierz dowolne dwa, trzy lub cztery programy będące na rynku i zadzwoń. Dostaniesz nie tylko pakiet taki jaki chcesz, ale 
i rewelacyjnie niską cenę a dodatkowo prezent noworoczny: koszulkę, padzik lub płytkę shareware!!! Twórz pakiety! To się opłaca!!! 


P.S Jeśli masz kaskę tylko na jedną grę również zapraszamy. Oferujemy super p AJ erat na CD dla każdego!!! W naszej 


noworocznej ofercie Tomb Raider lil, Gangsters, Ceasar III, 
i wiele innych w rewelacyjnych cenach! 


BA 99, Half-life 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt apraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt oraz _ Ordi S.C. 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 pa OW mal PRZADANEm, Kos: 


ELOI CSWOSTKIUCIELIAA UALSYCZACH ul. Pereca 2, MWACAYA 
Wysyłka gratis! Realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 1 2617 ONOZOESZAE ENZZZZYCT ACK ZZ YET CH ZZS 








JEŚLI ZAWSZE MARZYŁEŚ, ABY CHOĆ NA CHWILĘ STAĆ SIĘ ODWAZIIYM RYCERZEM, 
POTĘZIIYM MAGIEM, CZY PODSTĘPITYM ZŁODZIEJEM fo TERAZ jESt TO PROSESZE niz 
KIEDYKOLWIEK | WiELKi ŚWIAT PEŁEN PRZYGÓD = PO RBZ PIERWSZY W HiSTORII GIER 
= |ESf TAK REALNY i BLISKI MARZENIOM, ZE MAWEŃ O Tym nik ŚnIŁEŚ | 


W BALDUR'S GafE znajDziEsz OGROMIIĄ PRZESTRZEŃ PRZEDSTAWIONĄ W PIĘKNEJ 
GRAFICE O WYSOKIE ROZDZIELCZOŚCI i 16 miLiONACH BARW. Miasfa 

(w tym oGRomnE fyfuŁOWE BALDUR'S GafE), WSIE, LASY , TRARŻY 

HAIDLOWE, GÓRY, WYBRZEŻE MORZA, W SUmiE PonAD 10.000. 

LOKACJI, NiE LICZĄC WIELEJEj ILOŚCI WnĘŻRZ, SETKI BUDYNKÓW 

O RÓZIYM PRZEZNACZENIV M.IN. TWIERDZE, KARCZMY, ZAJAZDY, SKLEPY, 
ŚwiątyniE, CZY ZWYKŁE DOMY MIESZKALNE, DO KAZDEGO 

z NICH MOZESZ WEJŚĆ i POROZMAWIAĆ z miEszkańcAmi (CZY OGRABIĆ 

ICH, LUB NAaWEł...), W BALDUR'S Gate sPOTKASZ TEz TYSIĄCE OSÓB 

i POfWORÓW zajĘTYCH swoimi wŁasmymi sPRawAmi, DO KFÓRYCH 

ZAWSZE BĘDZIESZ MÓGŁ WERĄCIĆ SWOJE TRZY GROSZE. Dzięki imfvicyjnEj 
OBSŁUDZE i WSPANIAŁE) POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ (WRAZ Z OBSZERIĄ i DROBIAZGOWO 
DOPRACOWANĄ instRUKCjĄ) TERAZ TEN ŚWiaf Stoi DLA CiEBiE otwoREmI 


BaLDVRS GafE fo JEDNA Z NAJWIĘKSZYCH GIER OsTATNiCH Lat. ZajmyjE Aż 

5 CD-ROM'ów. WystępvjE w niej Ponap 200 POStaCi BIORĄCYCH VDział W akcji. 
W GRZE ZIIAjDZIESZ SETKI BRONI, ZBROŹ i NIYCH BARDZO ISTOTNYCH PRZEDMIOŻÓW, 
Możesz tez postyciwać się sEtkami ZAKLĘĆ i czaRów. Wszystko fo (ORAZ WIELE, 
WiELE WIĘCEJ) jESt DOSTĘPNE TERGZ W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ: OPISY 
PRZEDMIOÓW i CZARÓW, ZNAJDOWANE W GRZE KSIĄŻKI, ORAZ 

OczyWiśŚCiE DiaLoGi i CAŁA HistoRiA BALDUR'S GAIE, 


E POIIAD 2500 POLSKICH SAMPLI, 

E PonAD 1700 STRON TEKSIV, 

i PONAD 100 siRON DOSKONAŁEJ insTRYKCji, 

M PONAD 40 POLSKICH AKORÓW (W tym KILKA ZNANYCH POSłACI - 
SZCZEGÓŁY ZA MIESIĄC), 

E TŁUMACZENIA ORAZ REDAKCJA WYKONANA PRZEZ IIAjŁEPSZYCH 
FACHOWCÓW, m.in. ANDRZEJA SawickiEco (fŁumAaCZ KSIĄZEK 
Fantasy), |aCKA PIEKARĘ (PisaRZ FAMFASY, REDAKTOR. 
mirsiecznika GAMBLER), ORAZ ZESPÓŁ TŁUMACZY i REDAKTORÓW 
z wypawrictwa MAG. 








ZZA! : 5 BB 
Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt i i 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 Kraków O dEaczawa | M OE A naliawns 


ul. Starowiślna 65, _ pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2, 
tel. (0-12) 421 26 17 tel. (0-48) 363 24 19 tel.(0-22)6728018.  tel.(0-22)6542365 tel. (0-22)8257151,82581 71 


uKEgNY) BALUDNYWI 





KOKCEFAWNONEKOWNACE 


TimSoft, 75-016 Koszalin 1, skr. pocztowa 211 
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MAYDAY dzień rozstrzygnięcia 

Strategia czasu rzeczywistego w całości po polsku. 
Jest rok 2051, cała ludzkość cierpi z powodu trzech 
skłóconych mocarstw. Stań po stronie jednego z nich I 
uwolnij Ziemię od wieloletniej wojny. Realistyczna 
grafika | perfekcyjny scenariusz misji towarzyszyć 
będzie Ci aż do momentu, w którym pokonasz 
ostatniego wroga. Świetna grafika 3D, realistycznie 
oddająca zróżnicowanie terenu. 

Trzy wrogie obozy, trzymające w napięciu kampanie. 
Szpiegostwo | badania naukowe, różnorodność 
specjalistyczne-go uzbrojenia. Gra dla sieciowa dla 2-4 
graczy. 

OCAL ŚWIAT!!! 

Wymagania Procesor Pentium 133, CD-ROM 4x, 

32 MB RAM, Windows 95, 98 


KNIGHTS AND MERCHANTS 
Połączenie symulacji zarządzania średniowieczną 
gospodarką i strategii czasu rzeczywistego. Przejmij 
zwierzchnictwo nad oddziałami wiernymi królowi i 
uwolnij prowincje. królestwa od sił nikczemnego 
księcia.-Zbuduj tętniące życiem grody. Wyposaż swoje 
wojska i staw czoło wrogowi tak by wszyscy poddani 
znów mogli żyć w spokoju. 20 misji w tym 6 
taktycznych. Ponad 25 różnych budynków. 10 map do 
gry w sieci. 10 jednostek militarnych, 10 różnych 
zawodów, realistyczne krajobrazy i szczegółowa 
animacja procesów produkcji oraz ruchu wojsk. 
Możliwość gry w sieci do 6 graczy. 
Gra w całości po polsku. |= 

| Wymagania Windows 95, Procesor Pentium 100, 
24 MB RAM, CD-ROMx4 


GOLD GAMES 2- ZESTAW 24 GIER NA 22CD- 
ROM'ach 

Wszystkie gry w pełnych wersjach. Wśród nich takie hity jak: 
Z (strategia RTS), King's Quest 7 (przygodowa), Earthsiege 2 
(walki robotów), Star General (Strategia turowa), Virtua 
Fighter (bijatyka 3D), War Wind (Strategia RTS), Screamer 
(wyścigi samochodowe), Hind (symulator śmigłowca), 
Orion Burger (przygodowa), Air Power (symulacja lotnicza), 
Apache Longbow (symulacja śmigłowca) atakże: Toonstruck 
na2 CD, Baphomets Fluch 2CD, Panzer Genaral, Shatten uber 
Riva, Bermuda Syndrome, Tilt, Chaos Control, Knight's 
Chase, A4 Networks, Age of Rifles, Action Soccer, Solar 
Qrusade, Tennis. 

Pakietzawiera instrukcję tylko w języku niemieckim. 

Część gier w wersji niemieckojęzycznej. 

Każda płyta mniej niż 6 złotych!!! 


Wymagania Procesor Pentium, CD-ROM 


HOPKINS 





Wspaniała przygodówka pełna szalonego 
humoru i zaskaku-jących sytuacji. Odpowiedz 
dzis potężną armią polach | | A na pytanie skąd pochodzi kosmita i co tak 
41 tysiąclecia. 30 scenariuszy, 85 naprawdę zagraża Ziemi. Wszystko w | | 
4 Koj jednostek, wszystko to w Świecie| "sma towarzystwie Franka i Edka - jeżeli ich | 


Warhammera Epic 0, w którym walczą armie ji ki 1 | 
Imperiim (bory OrKÓW. spotkasz na swej drodze , po prostu... uciekaj! I 


Trójwymiarowa symulacja walki samo- | J 
>; chodowej. 25 specjalnych pojazdów 
Najnowsza wersja programu - RR ECO CA w pora 25 SEEN 
imui żę Li m uzbrojenia oraz realistyczna dynamika ruchu 
obejmuje także Ligę Polską!!! pojazdów. 30 misji. Tylko u nas gratis 
koszulka z logo gry oraz płyta z muzyką. 


ZULU KE 





demonstracje wszystkich poniższych programów oraz demo Euro 


_ 








! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy GD-ROM zawiera ponadto 


Program obejmuje zakresem testów 

materiał szkoły podstawowej oraz 

pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 

teriał podzielony jest na poszczególne 

klasy, które posiadają tematycznie 

pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
| czyAfryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


3975( Jest programem przeznaczonym dla 


dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


INTERAKTYWNY KURS J 


Uniwersalny i wszechstronny program 

do nauki j. angielskiego aw nim: 
4 poziomy, każdy odpowiada 150 
godzinom intensywnej nauki 
tysiące ćwiczeń, nagrań I fotografii 
inteligentne śledzenie postępów 

J cztery serwisy internetowe umożli- 

wiają kontakt użytkowników z całego 
świata oraz korzystanie z magazynu 
aktualności, forum dyskusyjnego, 
porównanie swoich ćwiczeń oraz grę 
wpięć gier językowych 


EH Gramatyka-zbiór zasad gramatycz- 


nych zcałego zakresu materiału 
Słowniczek-zbiór słownictwa wyko- 
rzystanego w kursie z możliwoscią 
jego rozbudowy 
Wymowa-wizualizacja nagrań 
dźwiękowych dla ułatwienia treningu 
poprawnej wymowy 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywa-nia 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 

ność grania z nauką trudnej, polskiej 

ortografii. Zostały one zintegrowane 

ze sobą, co pozwala na wspólne dla 

s wszystkich trzech gier prowadzenie 

dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 


IN) „INTERAKTYWNY KURS 


Sprachkurs Deutsch 


0 4ku08jgyka 
AA 


ga 0:60 ZANES 
GEE 


*FWTW 


( 


pLADOŚ 


Plus+ i innych programów YDP. 


R Bt» 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
| opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckie-go. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe two-rzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 








NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego 
Na program składają się kilku zintegro- 





Wł LZEĆ” 


Hoya _ 


PROFESSIONAL PACK 


Długo oczekiwany pakiet zawierający 
trzy niezależne części: 


oraz dodatkowo płytę z lekcjami wideo. 
bogaty materiał językowy i 
niezwykle efektywna aplikacja 
multimedialna 
ponad 20 typów ćwiczeń i testów 
językowych 
nagrania dialogów, scenek 
rodzajowych, filmy 
gwarancja wysokiej skuteczności i 
doskonałej zabawy 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 
profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Co 
stało się z prototypem T800? 


strzelaniny. Jest XXI wiek, 
jako pilot - najemnik myśliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 


= dynamiczną grafiką. 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 


4 piecznych przygodach, spot- 


kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i 


s. całą resztę postaci zkomiksu. 


Najlepsza piłka nożna jaką 
stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


TOTAL FOOTBALL 


= Gra strategiczna z elementami 


RPG. Trafiasz do Świata fanta-| 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 


S£ nem. Zostań kupcem, zbójem, 


obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 


JĄ doskonały dźwięk. 


Nowość 1 MBRAM!! ERU 


edycja 1999 


4 * Program wspomagający naukę 


j słówek i zwrotów. Zawiera 
| obszerny, starannie dobrany 
+ materiał ilustrujący wykorzys- 
tanie w praktyce wszystkich 
ważniejszych czasów. Pomaga 
także opanować słownictwo 
dotyczące _ podstawowych 
„ dziedzin życia. 


ESTER 


" Jest grą ucząca ortografi 

> przypominająca w formii 

7 popularny „TETRIS”. Gra 
_ polega na szybkim wyborze 

* prawidłowej formy spadają- 
cego wyrazu , Co przyczynia się 
do „wzrokowego” zapamięta- 
nia jego właściwej formy. 








Program do nauki języka angielskie- 

go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 

testów obejmujących całą gramatykę 

| | oraz tłumaczenia zdań, słówek i 

zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 

rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


haseł 
zdjęć, ilustracji i map 
38 minut filmów i animacji 
0 minut muzyki 

0 00 połączeń hipertekstowych 
Na plycie GD zawarto 20 tomów 
"Popularnej Encyklopedii 
Powszechnej”. Całość została 
wzbogacona olbrzymim zbiorem 
fotografii, map, rysunków, animacji I 
filmów archiwalnych a także 
fragmentami utworów muzycznych oraz 
pełnym zbiorem hymnów 
państwowych. Encyklopedia zawiera 
mechanizm pozwalający aktualizować 
bazę wiedzy o nowe wydarzenia przez 
Internet. 


AKCESORIA 


DESERT WOLF (ORTOTRIS 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą 
Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. 

Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 

zamówionych programów. 

Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


lub 
OD PONIEDZIAŁKU DQ PIĄTKU 
W GODZINACH od 8 do 18 
SOBOTA od 10 do 14 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 


Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 


TimSoft 
skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 


NOŚNIK CENA 


KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 Q 7,95zł KUPIEC 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 5.03.99. Termin realizacji 3-14 dni. | Podpis zamawiającego. RAZEM DO ZAPŁATY: 





WIRTUALNY ŚWIAT POLEGA 








ENCYKLOPEDIA PWN 9 


* 100 000 haseł, 

*5 000 zdjęć, 

* 800 map, 

* kilka godzin archiwal- 
nych Roll 

*2 CD ROM- 
+ wersja DWD GRATIS. 











y ow ow wy wy m w m m W A 
UWAGA! NOWA PROPOZYCJA WIRTUALNEGO ŚWIATA - ZAMÓW JUŻ DZIŚ! 


= | 
ZOTIŁE. 
FOA LIFĄR 


BALDUR'S GATE po polsku 


Przenieś się do świata Forgotten Realms 
aby przeżyć niesamowitą przygodę. 
Stwórz drużynę złożoną z postaci takich 
jak ludzie, elfy, krasnoludy czy gobliny 
i poprowadź ją przez olbrzymi świat 
pełen magii i potworów. 
Zamawiając grę przed 
premierą otrzymasz 
oryginalną koszulkę 
Baldur's Gate. 


FIFA 33 


Fifa 99 - najlepsza piłka 
nożna jaką kiedykolwiek 
widziałeś. Setki drużyn 
ligowych i narodowych. Aby 
jeszcze bardziej urealnić 
obraz gry i zachowanie 
piłkarzy wykorzystano 
system motion-capture a 
jako wzorzec wystąpił 
Dennis Bergkamp z Arsenalu 
Londyn. 


| GOLIN MCRAE RALLY 


Colin McRae to najlepsze w 
tej chwili wyścigi samocho- 
dowe na PC, pełne realizmu 
i sportowej atmosfery. Do 
wyboru kilkanaście prawdzi- 
wych samochodów np: 
subaru, toyota, mitsubishi. 
Poczuj się jak prawdziwy 
mistrz - zagraj w Colina. 


MAX. 
MILA. 
49zł Mech Commander 
163zł  Megapak9 


Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 


Black Dahlia 


PRZECZYTAJ ZANIM ZAMÓWISZ - 
BALDUR'S GATE i DIABLO 2 


W'ttej rubryce będą prezentowane gry których premiera 
CRACK ZNALEGYNNSEWELSNYA SN YECYA 
le AWS EWNOZZT WIECK CZAPATZYC YA 
PEWIEN ATU EZZAOILEILEWLOSELOWCEC) 
z pierwszych w naszym kraju. Aby wynagrodzić ci 
A CENCYAUWII CO UCZZCT CA NJWELA 


ULIUŁĄ 


Najbardziej oczekiwana gra roku. 
Kontynuacja niesamowitych przygód w 
świecie opętanym przez złe moce, 
Wdrugiej części do wyboru 5 nowych 
postaci. 4 GD po brzegi wypełnione, 
> z) przygodami i zagadkami. 
|| Zamawiając grę przed 


Ciilization 2 pl + Settlers II + Sim City 2000 185 zł 
Constructor 99 zł 
Commandos 159 zł 
Dunna 2000 155 zł 
Euro Plus+ Pro. Pack 329 zł 
Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 339 zł 
European Air War 165 zł 
Falcon 4.0 165 zł 
Final Fantasy VII 165 zł 
Forsaken 155 zł 
GTA pl. tel. 
Hexplore 159 zł 
LAF. 149zł 
Industry Giant 145 zł 
King Quest 8: Mask of Eternity tel. 
Lego Island 149 zł 
Lempack 2 169 zł 
Luftwaffe Commander tel. 
Heretic 2 149zł 


Men i Black 
Mortal Kombat 4 
Motoracer 2 


-EZAOSYROKYNALEEROWNZN EA ELSENNEPOSZULA 
PY WACCUPANOWUCWEGZZWZACYZU EAC AOC 
Upominki otrzymają tylko osoby które zamówią grę przed 
I ONMWSACEWEJCH 


WAAOWALIANY 


159 zł 
139 zł 
155 zł 
169 zł 
19zł 
145 zł 
145 zł 


Ms. Age of Empires Rise of Rome Exp. 169 zł 


Ms. Close Combat 3 

Need for Speed Ill 

Quake 2 

Quake 2: The Rekoning 
Quake 2 Ground Zero 
Quest for Glory: Dragon Fire 
Peoples General 

Police Quest 2 

Premier Menager 98 


Rainbow Six 

Sin 

Shogo 

Star Wars: Encyklopedia 

Star Wars: Force Commander 


229 zł 
145 zł 
149zł 
99 zł 
99 zł 

tel. 
155 zł 
179zł 
169 zł 
139 zł 
159 zł 
155 zł 

tel. 
129 zł 

tel. 


Star Wars: Rouge Squadron 


Unreal 
War Games 
Worms Armageddon 


SWAT POLE 


| SETTLERS III po polsku 


Trzech różnych bogów: 
Jupiter, Horus i Ch'ih-Yu; 
trzy różne nacje specjali- 
zujące w innych 
dziedzinach, 150 roz- 
maitych postaci, 
30 grup zawodowych, 
40 rodzajów budynków. 
PRZY ZAKUPIE GRY 
SETTLERS Il - GRATIS 
SETTLERS I 


Gra ekonomiczno strategiczna 
opirająca swą fabułę na 
pomyśle odkrywania nowych 
lądów i rozwijania swo- 
jego państwa. 
Polska wersja językowa. 


PRZY ZAKUPIE GRY 
ANNO 1602 
GRA DESTRUCTION 
DERBY 2 GRATIS. 


Imperium Galactica 
Interstate 76: Arsenal 
JFS 

Katharsis pl. 


X-Files The Games 
X-Wing Collectors Series 


A.D. 2044 

Abe's Oddysey 
Armored Fist 2 
Bioforge 
Creatures 

Dark Reign 

Dark Colony 

Diablo Hellfire 
Dreams to Reality 
Dungeon Keeper pl 
Earth 2140 pl. 
Earthworm Jim 
Final Doom 

HoMa. M 2: Price of Loyality 


Książe i Tchórz 
KnightsaMerchants pl. 
Lew Leon 

Little Big Adventure 
Magic Carpet 2 

Quake 

Redline Racer 

Ultima VIII 

Ultimate Race Pro 
Sensible Soccer 98. 
Shadow over Riva 
Simcity + Theme Hospital 


Spellcross - Ostatnia Bitwa pl. 


Spycraft (3 CD) 
System Shock 
Target 

Tenka 

Total Anihilation 
Wing Commander IV 


- 
raLA| 
TUROK 2 


Stań do walki za złym 
duchem Primagenem. 
Pokonaj sześć olbrzymich 
światów, w których aby 
przeżyć będziesz musiał 
wykazać się sprytem i 
odwagą. Pomogą ci w tym 
dwadzieścia dwie niesa- 
mowite bronie. 


CHAPIONSKIP 
MANAGER 3 


Trzecia odsłona najlepszego 
menadżera piłkarskiego na 
świecie. Tej gry nie trzeba 
rekomendować. Poprowadź 
swój ulubiony klub do 
zwycięstwa w lidze narodo- 
wej, pucharze kraju, lidze 
mistrzów i zdobądź puchar 
interkontynentalny. 


UWNAS KOSZTY WYSYŁKI 
WIIGZONE W GENĘ 
PROGRAMU! 


© Nie płacisz dodatkowo za 
przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 

© Program otrzymujesz najpóźniej 
w5-7 dni (roboczych) od złożenia 
zamówienia telefonicznego, 

© Ceny zawierają podatek VAT, 

© Płacisz przy odbiorze przesyłki. 

© Możliwość dostawy w ciągu 48 b. 











secret service 


_12 Sserwis rmacyjny 
14 | prycołowanka NESE. PG] Specjalnie dla 
— POR ara R | Czytelników 
ga: Rage of Vikings e | SS-a przeprowa- 
14 „Wywiad z arie Aliens Vs. Predator KN 3 2) dziliśmy wywiad 
! . z autorami 
Opisy i u 4 ALIENS vs. PRE- 
DATOR, którzy 
odpowiedzieli 
nam, jak to miło 
Obcym być 


































| To druga już od- 
5 słona opowieści 

| o upiorach, RESI- 
DENT EVIL 2. 
Tym razem na 
| dzień dobry wylą- 
dujemy w mieście 
pełnym zombie, 
gdzie na wszelkie 
pytania jest tylko 
jedna odpowiedź: 
| strzelaj, aby „zabić 
| ma śmierć”! 





ej wa | "wSZY > | e Nareszcie! Po la- 
Ę 0-93 | tach tułaczki CY- 
| WILIZACJA do- 
29) tarła na ALPHA 
| CENTAURI, 
| gdzie rozpocznie 
| swój drugi etap 
| pogoni za rozwo- 
4 jem 
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King's Quest 8 cz.2 
Tomb Ralder 3 cz.2 


Janusz Kunatkowski 
tel. | = Spec Ranger Team Bravo 


Ops: 
Star Wars Collector's Series 







* sę 69 j „Encyklopedia Star Wars: Behind the Magic 
akłac „Joysticki Salteka 
_ Nakład 130.000 egz. 


„Nagrywa 80 SONY CRKI00E 

















Wiadomo, że tylko Sztuka 
ję) jest wieczna. Jednakże, aby 
w” pozwaazai Test kierownic tym razem wykonał nasz wy- nia ly ko ona przerwa O 
ę ; ; kwalifikowany mistrz kierownicy, Pooh. To PRD Wara PoE zi 
: 108 i KGB on właśnie zadecydował, która z kierownic FA NOZTYWÓTAĆ w. ź 
redakcjaGssonline.com.pl miło leży w dłoni, której drążek jestnajlep- © ia KA A SM 
szzdjai szy i która z nich ma najładniejsze pedały kosynzć kości 
http://www.ssonline.com.pl/ r i 


Tym razem w dziale Felie- 
ton głos zabiera dwóch 
śmiałych czytelników-gra- 
czy, dotykających wrażliwej 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 





prawo do skrótów. Ą Ę 
Wszystkie użyte znaki sprawy jaką jest PIRAC- 
firmowe i towarowe są TWO 

zastrzeżone przez „Samurai Shodown 

ich właścicieli. rawozdanie z OOZK V 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 





„.„Rozwiązanie konkursu FBI Hopkins 
Rozwiązanie konkursu Forgotten Realms 
„Rozwiązanie konkursu Magix 
„..Rozwiązanie konkursu STB 
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2 BB a FH a elf. | 
Jeżeli lubisz nazywać się Eryk, Herman albo Jur- | LJ s 4 LIPCE 
gen i potrafisz uwieść niejedną Helgę, Gertrudę 4 

bądź Heidi, z pewnością zrozumiesz piękno gry 
SAGA:RAGE OF VIKINGS 
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STARCRAFT: BROOD WAR —w końcu walka się ROMWBAI RORI [44 
rozpoczęła. Jeżeli chcesz się dowiedzieć, która zal z IT 

-) dA Jdli4 
e i "Joz » 4 
LILY WH cj|- 
AWRAALE CZZA (encyklopedia SAILOR MOON) 
A 4:11-1-]| 174 
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FALCON 4.0 te z z | DIELU JAJ 
w tym miesiącu. Oczywiście należy nim latać ni- TrHTcZN:/e]-ZIV»]. 4 
sko i powoli, ale o tym chyba już wiecie MESAFURABI 4 | 7 
goa na Y.) 7 1, u_ sę 
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MYTH 2 - druga odsłona tej „kozackiej” strategii 
przybyła, zobaczyła... zwyciężyła! Musisz ją przy- 
najmniej zobaczyć 














iwaej zadnej ocz 3 
3 4 ] » GIRA 
WALCA LA(-(34 LLC] | 
a HE u dw Mów 4 | 
TAICOEEP=JT 024; 
QUEST FOR GLORY 5 - bardzo źle się dzieje + 3.70 zł koszty przesyłki, kwotę 37 zł należy 





w państwie; nasz bohater, wydelegowany przez 7. , A : 

wygodnego czarnoksiężnika, będzie musiał temu | Ed ŻA kd) LN ŁA AŻA AA LL] 
zaradzić i po raz kolejny uratować królestwo od pod adresem redakcji, szczegóły na stronie 102 
nadciągającej zagłady — taki już jego los £ 





EWELUUWOJENIONU Z EAY LL 

podróżują po sieci młodzi inter- 
LEUEA ELIUCK EL WELEKNTZA LICO 
liśmy od WEB SITE JOURNAL, spo- 
śród 10 milionów odwiedzających ich 
stronę ponad 50% używało systemu 
LC EJECA YO CIENJEUO ACH 
Windows '98 31.4%, Windows NT 
ZZ CECIL NE PYSK JJCIOEENCH 
Linux 0.2% i inne. 


ICKED3D VENGEANCE to jedna 

EEK ETZ WICA Aole]> [ofe] 
70 ELIALCHCWOCOCCENOOW TU 
umożliwiające jej przetaktowanie 
z poziomu programu konfiguracyjne- 
CNC JNONELGLULCH Cad Cas Z) 
LEM /olo)>[ofo JR 


CUM LIL (eciell7/ OTO CT 
LLENOU SOBOLEW ECK CJ 
stronicowy przewodnik po pamię- 
ciach RAM. Jeśli nie wiecie, co to 
| CSSieeji Ja WELLE ŁA ASECJOĄ 
dowiedzieć. 
MUM MALLCEC ECK UCHCCOJCT 


QauF: 
An irtereshng poct 
Panty memory can 





ENTIUM III powinien pojawić się 

WAU ZAW ZZA TUW ANETA CGIOR COO CTR 
PAC ACLOW WIA LAUDUNIIN(-S 
dzie posiadał ponad 60 nowych in- 
O (CHIN CZA NEEJCIH W ŁZACH 
szybciej dźwięk i wideo. W fazie zapo- 
LC PAW CICUIENICAC <-Wdi NIU 
TIUM Ill. Tymczasem zapowiedziana 
FOO CIENIU PA WASOCNICZ CINE 
czciwego PENTIUM MMX - z przezna- 
czeniem dla komputerów przeno- 
CZE 


ILLENY:U NO) CIITJEAWICWCE 

© PACN-ONOWJ ORO CYALWALECB 
pęd wymiennych dysków magnetycz- 
WWAN -ANETN TOT 
WZAAJ NACH LETO CK ELYZHLWIEW:(-H 
ziomie 1 MB/s, możliwość podłącze- 
LEK UW NJ CNLUCOCN ELA CICLE 
cyjnego oprogramowania IOMEGA- 
WARE (w tym RECORDIT). Użytkow- 
ILEBLUU CLOW YA ZEE INOIETEJ:2 
O L24 LLU CHELIEJ ST FMLTLTN CZT CEILYJJŁCCJĄ 
| OZAKNZENZLCEUUN EAU CJOJC ICH 
mowanie IOMEGAWARE - zawierające 
LEJE ZZENO SAI LUWWLET PACC. 
obsługi napędu, program COPYMACHI- 
SD ZAYCI EH ZZA LELCOJCYZY 
UOILELCOZALA YA ECON 12:7:(e8 
KUP- system do archiwizacji danych 
LEN ZLUWALAKU CZCI JILCHEWUUIATUCH 
CIEILENNZAC EL OOYZCZK LECI 


M. SAT 


OOOOOCCZEELO 


tym wydaniu nowości z branży, niestety, mało znanych gier, a to z po- 

wodu polityki wydawców. Premiery wszelkich mocnych tytułów, któ- 
re nie nastąpiły do końca poprzedniego roku, zostały przeniesione na wio- 
snę albo jesień. Mam nadzieję jednak, że mimo to znajdziecie poniżej ja- 
kieś warte uwagi gry. Wszak zdarzają się i czarne owce... 


LISTA 20 NAJLEPSZYCH | 


A na początek coś, co powinno każdego zain- 
teresować — lista 20. najlepiej sprzedających się 
gier na PC w okresie styczeń-listopad 1998 roku. 
Spis bazuje na informacjach z największych sieci 
sprzedaży gier w Stanach Zjednoczonych (stano- 
wiących 80% ogółu rynku). Nie wiem jak Wy, ale 
mnie ona w niektórych miejscach zadziwiła: 


ESKADRY BEZ RAKIET 


NATIONS - WWII FIGHTER COMMAND 


PSYGNOSIS ma zamiar w marcu wydać nowy 
symulator lotniczy, którego akcja będzie działa 
się podczas Il wojny światowej — NATIONS — 
WWII FIGHTER COMMAND. Będzie można 
uczestniczyć w ponad 45. misjach po stronie 
Brytyjczyków, Amerykanów lub Niemców. Misje 
mają dotyczyć nie tylko klasycznych walk po- 
wietrznych, ale i zestrzeliwania V1, eskorty, 
ostrzeliwania pociągów oraz bombardowań. 


MIGHT 


NEWSŚREADER (piotrlQ©ssonline.com.pl) 


ESTE ZERA RAZ OO NZ 


ROZETA 


WAHA, NAGIZA SRO 


MAGIC 7 

Wystartował oficjalny serwer dotyczący nad- 
chodzącej, siódmej części MIGHT AND MAGIC. 
Na stronie o adresie http://www.3do.com/pro- 
ducts/pc/mm7/ możemy dowiedzieć się, jakie bę- 
dzie ta gra posiadać stwory oraz inne cechy. 


MAGOWIE ZKÓW GNIENNI 


| RAGE OF MAGES 2 


Przy współpracy z firmą MONOLITH ma po- 
wstać druga część znakomitej RPG/RTS rodem 
z Rosji - RAGE OF MAGES 2: NECROMAN- 
CER. Pomysły NIVAL ENTERTAINMENT, deve- 
lopera ROM, tak przypadły do gustu publice za- 
chodniej, że gra (zaplanowana na wiosnę) ma 
być znacznie rozbudowana w stosunku do po- 
przednika. Aż 200 nowych przedmiotów, 53 nowe 
rasy, 43 nieliniowe misje, dziesiątki map w trybie 
multiplayer i możliwość sprzymierzania się min. 
z trollami i orkami to podstawowe różnice. Boję 
się pomyśleć, co jeszcze mają zamiar dodać. 





JAZDA BE TRZYMANKI 


LOOSE CANNONS 


Od czasu DESTRUCTION DERBY możemy 
mówić o pojawieniu się nowego gatunku gier — 
„autobić”. W przeciwieństwie do mordobić głów- 
nymi bohaterami są tu samochody. Podobnie 
jest w LOOSE CANNONS, produkcie wypusz- 
czonym przez wydawcę, którym jest znana po- 
noć na kresach i w Afryce firma MICROSOFT. 
Projekt ma być sfinalizowany we wrześniu, 


a przewiduje grę wieloosobową, 15 dowolnie | 


modyfikowanych bolidów i 9 miast, gdzie rozgry- 
wać się będzie masakra. Oczywiście w szczyt- 
nym celu powstrzymania przemocy. 


COMMANDOS: BEYOND THE CALL OF DUTY 
Jeszcze nie zdążyliśmy odsapnąć od oryginal- 
nego COMMANDOS, a EIDOS szykuje się na 
marzec z nowym produktem, o podobnej nazwie, 
tyle że z podtytułem BEYOND THE CALL OF 
DUTY. Ma to być niezależna gra, choć jeszcze 


nie określona przez wydawcę drugą częścią. Na- 
stępca COMMANDOS „pełną gębą” wyjdzie 


| dziecie na 


z kolei prawdopodobnie pod koniec roku. Tak czy 
inaczej, BTCOD będzie rozgrywać się we 
Wschodniej Europie i w okolicach Morza Śród- 
ziemnego, zawierać 8 nowych misji, nowe bronie 
(np.: karabin M1), pojazdy (min.: Tygrys!), bu- 
dynki, dokładniejszą grafikę i parę innych gadże- 
tów, jak: paczka papierosów czy kamyki do rzu- 
cania dla zmylenia tępych hitlerowców. Przydał- 
by się jeszcze strój francuskiego sprzedawcy ce- 
buli i byłoby prawdziwe „Allo Allo”. 


ANNO 1602 PL I SAGA PL 


Polski dystrybutor gier, firma CD PROJEKT, 
od połowy stycznia sprzedaje zlokalizowaną wer- 
sję strategii ANNO 1602. Rolę narrator pełni tu 
aktor teatralny Jan Piechociński. Szczegóły na 
temat ceny gry i promocji z nią związanej znaj- 
stronie dystrybutora _ — 
http://www.cdprojekt.com.pl. Dobiegają nato- 
miast końca prace nad lokalizacją gry SAGA: 
RAGE OF VIKINGS — patrz dział W PRZYGO- 
TOWANIU w tym numerze. 


JUBILEUSZ MAXISA 


MAXIS, jedna ze składowych ogromnych 
ELECTRONIC ARTS, obchodziła na początku 
roku swoją 10. rocznicę istnienia. Ta firma, zna- 
na najbardziej z kultowej gry SIM CITY, poza tra- 
dycyjnymi uroczystościami, uczciła jubileusz po- 
zwalając graczom z całego świata ściągać pełną 
wersję ich klasyka ze strony internetowej za dar- 
mo. Pod adresem hitp://www.simcity.com można 
do dziś skopiować na swój dysk lokalny słynną 
grę, a także dowiedzieć się szczegółów o na- 
stępcy poczciwego symulatora miasta — SIM CI- 
TY 3000, którego możemy spodziewać się w tym 
miesiącu. 





WZLIEWLNCCA ZIE ELUEWNCANEL CAUCA 
LWALUŁAW ZA CLEO LNG LUW AL2 
| ULM CECK ZL UWELCHILONLCH 





ZIP 100 USB jest urządzeniem uni- 
wersalnym - można go podłączyć do 
© WYLECI LCCWANAJLOSCYEN 
CCS ANI:JULNNZ SEI ELN=O) 
ECTS GIOWEL LWS CLUELNONICH 
CZYTA LLC OWEJEKAJ CL GWEJ LC ZYZEA 
go „jabłuszka” - Apple iMaca. Dzięki 
temu, bez żadnych problemów może- 
WAN UŁO CELNE ŁAJRATTI 
niekompatybilnymi maszynami bez 
konieczności ich resetowania! Dzięki 
WA LOJLA IELUUIKACCZEWIEJ-AŁEU TY] 
LOWEE LEJ SL UNLCEJLOZNOCUNICAWA 
LOHZCLOWICC AW NACH CJE 
JUCEJJCNANL GI UCZE O CT lH 
do pracującego komputera (zostaje 
on automatycznie rozpoznany przez 
O GUKI JAERYNIKU CEA: ETATU 
bez groźby zawieszenia się czy 
uszkodzenia sprzętu. 


ELERON 400 MHZ to najnowszy 

LL SŁIAL pi WWNCJJIEICTJŁCU 
| NEC PAELYALEWUELI"| SUI CLNCEJ 
PENTIUM III. Procesor ma na stałe za- 
WIGLENYZTNALNL ALA ZA LCJ 
| GCLOWELNUUOZALSŁCOELIOWNLIELY 
LEN ZTCOW UCI -EOJEWN ICC H 
OELIOCEML OSTIA J:(o NAW IIECCH 
ją płyt w standardzie SOCKET 370, 
CUYNUELOWELNAUL ZLA WLADCA 


OLE CN CN EWICTA CNC NIC TU 

ry procesora MERCED. W pełni 
64-bitowe rejestry pozwolą na szyb- 
SCW JA AUETŁELIEOK-ELI ZH SA LLALCHH 
WOLNEJ ELLEN AECLYLUKA LUW JR 
rabiać będzie „cesarz” INTELA, za- 
HELEN ALE CWICZENIE EZA ZAM 
CONNUOCEJENA" LAULUAIBL CIJ CŁA 
niejszym obecnie problemem dla fir- 





inte!" 


ŚKOCT SERVICE 463 I! 


..20200000000000000000000000000 


my INTEL jest niedopuszczenie do 
detronizacji przez MERCEDA innego 
swojego produktu - procesora XEON. 


2 MIDILAND 4030 to zestaw gło- 

CLOW AAA LECŁONJAA AU LLG 
cjonalny wzmacniacz umieszczany 
w kieszeni 5,25 - z przodu kompute- 
ra. Głośniki korzystają z nowego 
9-pinowego kabla, który może zo- 
O CIA JOWECŁOLYJJLCWŁAWCILA 
Najważniejsza cecha zestawu - 
można go używać bez komputera. 


irma WESTERN DIGITAL wypu- 

ściła dysk o symbolu CAVIAR 
AC313000. 13-gigowiec korzysta 
z technologii Ultra ATA i kręci się 
EJ LCZJCIELIUON NUN 


X300 (DIAMOND), korzystający 

z technologii AUREAL 3D, zyskuje 
U CTAWELCOZWI OSIACH 
ATIVE LABS, tymczasem, chwali się 
coraz większą liczbą obsługiwanych 
CTEAL SUE CLEKIOCIAW CELE GY-U 
du 400 zł, para dobrych słuchawek to 
CJOLEONEWEAA OLEKATENCEWCZ CH 
rzała na dobre. Czy zwycięży w niej po- 
zycja CREATIVE LABS, czy innowacyj- 
ELANET OWU -7 [SKI A va 
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A6BXE to, zaopatrzona w 5 Slo- 

tów PCI, SB-link i 4 banki pamię- 
ci, najnowsza płyta firmy GIGABYTE. 
Jej porównanie z ASUSEM P2B i kon- 
kurencyjną płytą FICA znajdziecie za 
[UICZJECA 


UILLEMOT wyprodukował, zbie- 

rający coraz lepsze opinie, kon- 
troler RACE LEADER 3D. Kierownica 
-LICLENZONOCJWI CELOWE ZA 
LEN LEZA ANLOUZA ICN Jee] ») 
UO: ERZE CZANAL CAC MANCH 
LOWELW ZALEW CEA CECH W AJICAWA AK H 
Kompatybilność ze standardem I--For- 
CEA CWE NZUCENŁ ENO TY 
ELCLEOJ NEI ESANLOZUWEN IAI 
OSL LIL JL) SERCE 


PN:JWCyj MJU ELIJBAUACC ICY Z 
LIENUKCAWEAUELYZE NCT 
tych na chipie 3Dfx, posiada bardzo 
przydatny GLIDE SWITCHER (nie my- 
lić z wrapperem). GLIDE SWITCHER 
można ściągnąć ze strony CREATIVE 
LABS (www.creaf.com). 
GLIDE SWITCHER umożliwia przełą- 
czanie pomiędzy zainstalowanymi kil- 
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tench | German | Japanese | Spanish 
Electronic Arts. AlI Rights 
ervęd. 


OKRĄGLEJSZA PIŁKA 


VIVA F 


Intrygującą wizję przedstawia VIRGIN IN- 
TERACTIVE, który zatrudnił swoją najlepszą 
wewnętrzną grupę programistów (CRIMSON) 
do wykonania symulatora piłki nożnej. Wyglą- 
da na to, że ktoś w końcu dorówna poziomem 
niepokonanej dotąd serii FIFA ze stajni 
ELECTRONIC ARTS. Gra, nie dość że ma 
posiadać zaawansowaną grafikę, wykorzystu- 
jącą oczywiście motion capture, to jeszcze 
będzie umożliwiała grę jedną z 1035. drużyn 
na ponad 300. stadionach całego świata. Po- 
nadto, od gracza tylko zależeć będzie z jakie- 
go roku pochodzić będzie dana drużyna — 
można będzie zatem kreować prawdziwe wi- 
dowiska w rodzaju Polska AD 1974 kontra 
Polska AD 1998. Zobaczymy tylko, jak to bę- 
dzie wyglądać w praktyce — zwłaszcza zacho- 
wanie nazwisk i wyglądu graczy. Jeszcze 
w obecnym miesiącu. 





REKA SPRAWIEDLIWI SPRAWIEDLIWOŚCI 


LICE WEAPONS OF JUSTICE 


Następcę znakomitej strzelanki 3D, G-POL|- 
CE przygotowuje PSYGNOSIS. G-POLICE WE- 
APONS OF JUSTICE (bo taki ma tytuł druga 
część) ma posiadać 30 nowych misji, 5 różnych 
pojazdów, jakimi będziemy mogli się poruszać 
i 25 rodzajów broni, którymi będziemy karać nie- 
prawych i pouczać zagubionych w świecie prze- 
mocy. Gra tworzona jest zarówno pod kątem no- 
wicjuszy, aby trudność rosła z kolejnym pozio- 
mem, i dla zawodowców, którzy od pierwszego 
poziomu oczekują najgorszych i najsilniejszych 
kryminalistów. G-POLICE WOJ wymierzy spra- 
wiedliwość w maju. 


CISZA PRZED BURZĄ 


BATTLE OF BRITAIN 


Wsławiona serią BATTLEGROUND firma de- 
veloperska TALONSOFT ma zamiar przenieść 
się z pól wojny secesyjnej w przestworza Il wojny 
światowej. Strategię lotniczą o wszystko mówią- 
cym tytule BATTLE OF BRITAIN zaplanowano 





na czwarty kwartał tego roku. Będzie można 
uczestniczyć w nalotach na Anglię, jeśli zdecy- 
dujemy się na stronę niemiecką, albo bronić Zie- 
lonej Wyspy eskadrami lotników alianckich i jed- 
nostek obrony przeciwlotniczej. Przy okazji, śpie- 
szę z wieścią, że TALONSOFT na podobny 
okres przewiduje kontynuację udanej serii BAT- 
TLEGROUND — tym razem sę 9. o tytule 
CHICKAMAUGA. 


SZABLE W DŁOŃ! 


COSSACKS 


Mam miłą wiadomość dla miłośników historii 
i strategii — ukraiński developer GSC GAME 
WORLD pracuje nad historycznym RTS-em, 
którego akcja ma miejsce na przełomie XVII 
i XVIII wieku. Brak jeszcze danych, kto będzie 
wydawał go na Zachodzie i kiedy. Jego tytut po 
angielsku brzmi enigmatycznie, bo COSSACKS, 
ale po naszemu to swojscy i słynni Kozacy! 
W grze występować będzie 5. przeciwników — 
Ukraina, Rosja, Rzeczpospolita, Turcja i „reszta 
ówczesnej Europy”. Ciekawostką jest fakt, że po- 
mimo znakomitej grafiki 3D, gra nie będzie wy- 
magać akceleratora grafiki trójwymiarowej. Jeno 
baczcie, mości panowie na Chmielnickiego — toż 
to diabeł wrodzony. 


ZAKONNIK INTERWENCYJNY 


AKOLYTE 


Pod dachem REVENANT, niezależnego deve- 
lopera ze Stanów Zjednoczonych, powstaje 
AKOLYTE — przygodówka TPP. Tytułowy akolita 
to członek Zakonu Mistyków, mającego ponoć 
władzę nad wszelkimi planami Ziemi. Staje on 
nagle w obliczu zagrożenia — Mrocznej Triady 
pałającej żądzą przejęcia tej władzy. Na począt- 


ku gry wybierzesz jednego z 4. akolitów (w tym 
zakonnice, he, he) i przystąpisz do aktywnej po- 
lemiki religijnej, prowadzącej do wielu przenosin 
międzyczasowych i przestrzennych. AKOLYTE 
najwcześniej pojawi się w połowie roku. 


ENGMATYCZNA MASAKRA 


GORE 
Klasyczna strzelanka FPP dojrzewa w gło- 


| wach i komputerach firmy 4D RULERS. Ta gru- 


pa, jeszcze nie wykupiona przez żadnego dystry- 
butora, zażegnuje się, że gra będzie rewolucyjną 
strzelanką z grafiką wykorzystującą dobrodziej- 
stwa akceleratorów, specjalnymi efektami w ro- 
dzaju animacji broni (w trybie multiplayer), zależ- 
ności od ran (np.: kuśtykanie, widoczne rany —i 
więcej krwi na ciele, tym postać słabsza) i naj- 
straszniejszymi potworami w historii FPP. Takie 
zapowiedzi to oczywiście nic nowego, więc i tak 
trzeba będzie poczekać do wiosny, aby się prze- 
konać, gdzie leży prawda. 
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ngine LITHTECH, przy którego 

UC PACTONKNZCEWAACLCZN CCG 
(JEN EL SO lolefeKZ2'9 =] Kofo] MAW TY 11C) 
zakupić bezpośrednio u producenta. 
CENI ENWEWWCELIEONE: LON ARCH 
dłówki i edytory dostępne są za jedy- 
ne... 250.000$. 








TI wypuściło wersję beta sterow- 

LL COW 1-1 (el OCL NLU U 
O OCENE LOWA A: OZW.WIRM7:.0 
GE PRO TURBO, którego osiągi do- 
LWLUIENAUN ABU LF 


MD wprowadza obniżkę cen dla 
procesorów linii K6-2. K6-2/350 
ma kosztować obecnie poniżej 100$. 


irma ALLCOM z Wrocławia wpro- 

MEC ŁALEW COOLER IFAC NC 
DUDA KOCCHCNNJEWIWAZEJLCTN=LVA 
El). [1:7: WED DJEZY l AEESZNJEJI (ej 
4xDVD/32xCD i dekodery firmy REAL 
MAGIC. Więcej informacji pod adre- 
CH HL HA TAA AGILE "JI 


PNEJAPIEZZZAU De LOJAA 

[A ORCO CWACCEILOWALIENLCH 
OAM TAN LCTZA'AJL LEC CENE CELI 
PC CELCJELON JL YCON COAT] 
CIE ENZCOJCE CON CO CIELO 
wego zestawu. FOUR POINT SURRO- 
U DRZODUEC CE CETEONAWS MLE 
z ostatnim złotym jajkiem CREATIVE 
- SOUND BLASTEREM LIVE!. 


ENLUICZCJIAC ICTOBL ELENA 

miedzy innymi: porównanie płyt 
głównych pod PENTIUM Il, ABIT, 
PCUES (EW. PRACO SO ECA) 
| (o) [Nd [-7:4j;1-NŁ ESEJ 01) ARAUEA 
b) CYP CEŁ 17:VI|/-LY.V-COMLUV"U 
TROX MARVEL... 
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a styczniowym kompak- 
N cie SS zamieściliśmy 

demo dobrze zapowia- 
dającej się strzelanki o prowo- 
kującej nazwie ALIENS VS. 
PREDATOR. Obecnie prezentu- 
jemy wywiad, jaki przeprowa- 
dziliśmy z developerami, grupą 
REBELLION, dowiadując się 
wielu rzeczy o mającej wyjść 
na dniach, pod flagami FOX IN- 
TERACTIVE, pełnej wersji gry. 

Secret Service: Inspiracją dla 
gry były z pewnością filmy o tych ty- 
tulach. Które ich aspekty chcieliście 
najbardziej uwidocznić w swym pro- 
dukcie? 

Team: Myślę, że filmy (zwłaszcza 
pierwsze części obu z nich) postawi: 
ły wysoką poprzeczkę, zarówno pod 
względem napięcia, jak akcji i fabu- 
ty. Były to kluczowe sprawy, jakimi 
kierowaliśmy się w swej pracy. 

SS: Jak wygląda w skrócie legen- 
da gry i jak zawiąże się z nią akcja? 

T: Od dawna ludzie wtykali nos 
w nieswoje sprawy. Znaleźli się 
w przestrzeni kosmicznej z nieza- 
służonym poczuciem panowania 
nad wszechświatem. Od początków 
podróży gwiezdnych stało się ja- 
sne, że kontakt z innymi istotami ży- 
wymi jest nieodwracalny. Akcja gry 
ma miejsce w różnych „czułych 
punktach”, w których ludzie napoty- 
kają dwie tytułowe postaci: Obcych 
i Predatorów. Przed grą będzie 
można wybrać jedną z trzech stron 
konfliktu i do końca gry wcielać się 
w obraną postać. 

SS: Jakiego rodzaju otoczenia 
ma się spodziewać gracz, jakie wy- 
jątkowe cechy będzie posiadać śro- 
dowisko gry? 

T: Korzystamy z otoczenia natu- 
ralnie związanego z filmami, jakie- 
go spodziewasz się po postaciach 
w nim występujących. Oznacza to: 
statki kosmiczne, stacje kosmiczne, 
bazy kolonistów, powierzchnie pla- 
net, itp. Niektóre lokacje przypomi- 
nają miejsca z filmów, ale nie mieli- 
śmy zamiaru wykonywać idealnych 
kopii jakichkolwiek miejsc. 

SS: Jakie potwory/postaci napo- 
tkają gracze? Czy stworzyliście jakiś 
nowy typ Obcego czy Predatora? 
Do czego będą zdolne te postaci? 

T: Dwa gatunki postaci, te jakimi 
nie będziesz grać, będą z reguły 
Twoimi wrogami. Choć będą pewne 
odstępstwa od tej zasady. Nie za- 
mierzamy zrobić jakiegoś Obce- 





go-Gaorillę, a jedynie coś odmien- 
nego, choć nie zupełnie odbiegają- 
cego od przerażającego wizerunku 
oryginalnych postaci. Tytuł gry ma 
sprawić, że zaczniesz zastanawiać 
się, co się stanie, gdy Obcy weźmie 
w obroty Predatora. 

SS: Jakich objawów Sztucznej In- 
teligencji możemy oczekiwać od po- 
tworów? 

T: Głównym objawem SI, z jakie- 
go już jesteśmy bardzo zadowoleni, 
jest „instynkt polowania”, zwłaszcza 
w wykonaniu stada Obcych. Obśli- 
nione chłopaki nie siedzą w jednym 
miejscu, czekając pokornie, aż ich 
wybijesz. Oni wiedzą doskonale, 
gdzie jesteś i zaskakują Cię w naj- 
mniej oczekiwanym momencie! 
Z grubsza — Obcy Są jak rekiny i wy- 
czuwają najmniejsze ruchy swojej 
zwierzyny. Będą nieustannie polo- 
wać na Ciebie, tak więc stanie 
w miejscu to nie najlepszy pomysł! 

W zależności od tego, gdzie każ- 
dy z przeciwników będzie zaczynał, 
możesz spodziewać się, że każdy 
z nich znajdzie własną drogę do 
Ciebie. Dlatego nigdy nie będziesz 
miał pewności, z której strony Cię 
zajdą i kiedy. Oczywiście wymyślili- 
śmy to dla podniesienia „wskaźnika 
napięcia”. 

SS: Wymieńcie rodzaje broni za- 
stosowanych w grze i ich krótki 
opis, wraz ze specjalnymi efektami. 

T: Bronie w AvP nie miały być 
poprawiane sztucznie jakimiś efek- 
tami. Miały być tym, czym były wfil- 
mach, gdyż zależało nam na mak- 
symalnej autentyczności. Odnosi 
się to do wszystkiego, począwszy 
od rynsztunku Marinesów, których 








bronie odpowiadają wyglądem, 
działaniem i skutecznością tym z fil- 
mów. Podobnie jest z Predatorem — 
jego  ShoulderCannon wygląda 
i strzela tak jak w filmie, także 
SmartGun oddaje strzały jak w fil- 
mie. Dodatkowo, dla realności, Ob- 
cy nie podnoszą działka pulsacyj- 
nego i nie prują do Marinesów! 

Każda rasa używa tylko własnych 
broni, tych, których zna i umie używać. 

Dodatkowo, wszelkie bronie wi- 
doczne w Pierwszej Osobie, wi- 
doczne są także z punktu widzenia 
Osoby Trzeciej, włącznie z anima- 
cjami przeładowania, odrzutu 
i strzału. Największe wrażenie robi 
to oczywiście w trybie multiplayer. 

Przejdźmy do samych broni... 
oczywiście Marines, mają najbar- 
dziej konwencjonalny zestaw, do 
którego zaliczają się najbardziej 
kultowe giwery z filmu — Pulse Rifle, 
Smart Gun, Incinerator, Grenade 
Multi-Launcher, Minigun i SADAR 
Rocket Launcher. Pomagają im tak- 
że detektor ruchu i system wizji Li- 
ght-Amp. 

Predator jest luksusowo wyposa- 
żony w ostrza na nadgarstkach, 
energetyczny Plasma Pistol, Spear- 
gun, montowany na ramieniu Pla- 
smacaster, niepokonany Latający 
Dysk, a także komputer pozwalający 
mu być niewidzialnym, widzieć na 
różnych częstotliwościach, leczyć 
się i dokonywać samodestrukcji. 

Obcy, cóż, jak to Obcy ma kiełki, 
ogonek i łapki... i tyle mu wystar- 
czy... plus niecodzienne umiejęt- 
ności, jak wspinanie się z taką sa- 
mą prędkością co bieg po pozio- 
mej powierzchni, skakanie i spada- 
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nie z każdej wysokości bez 
uszczerbku na zdrowiu, widzenie 
w ciemnościach, wyczuwanie ofia- 
ry na mile i parę innych soczystych 
cech charakteru. 

SS: Gra, jak widać, będzie na- 
wiązywać do wyjątkowych umiejęt- 
ności trzech ras. Jakie są ich indy- 
widualne cechy? 

T: Częściowo odpowiedzieliśmy 
już w poprzednim pytaniu, ale po- 
staram się być bardziej konkretny. 
Marines to nie jest najmocniejsza 
postać, ale z pomocą techniki mo- 
że stać się niebezpieczna. Może 
zbierać i używać dewastującego 
arsenału, a korzystając z technolo- 





rys. Piotr Sokołowski 


gii czujników, ma dużą przewagę 
nad wrogami. Poza tym, według 
przytoczonej fabuły, czuje się on 
zawsze jak u siebie w domu, co też 








sko, żeby atak od- 
nióst skutek, a ich 
nieprawdopodobna 
prędkość i zwinność 
na to pozwalają. Nikt 
nie biega, skacze 
i wspina się tak jak 
Obcy. Chociaż upa- 
dek z wysokości nie 
szkodzi ich ciałkom, 
zmasowany ogień 
z szybkostrzelnej 
broni powinien po- 
szatkować ich rachi- 
tyczny egzoszkielet. 
SS: Którą z ras po- 
winienem zatem wy- 
brać i jakie wiążą się z tym konse- 
kwencje w planie strategicznym? 
Jakie różnice w grze powinniśmy 
zauważyć, grając którąś z ras? 
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dy już zobaczycie obie strony me- 
dalu, zrozumiecie różnice. 

SS: Podajcie przykłady celów mi- 
sji, jakie każda z 3 postaci będzie 
musiała wykonać. 

T: Trudno nam na razie mówić 
o tym, bo szczegóły wciąż są do- 
pracowywane, a poza tym nie 
chcielibyśmy psuć Wam zabawy. 

SS: Atmosfera będzie kluczową 
sprawą w grze — jakich chwytów 
użyjecie do jej uzyskania i utrzyma- 
nia graczy w napięciu? 

T: Naprawdę świetną grafiką 
i oświetleniem, klimatyczną ścieżką 
dźwiękową i najpaskudniejszymi 
potworami w historii SF. Myślę, że 
utrzymanie atmosfery nie będzie 
stanowić dla nas najmniejszego 
problemu. Jedną ze sztuczek w tym 
celu, będzie odgrywanie wiadomo- 
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skacze 
bliżej 


i ciężko 
upadki. 
Predator to cholernie silna i od- 
porna bestia ze swoim dzikim „Ko- 
deksem Polowania”. Zwykle zaczy- 
na z pewnej pozycji, z catym oprzy- 
rządowaniem „na pokładzie”, z mi- 
strzowskimi umiejętnościami ma- 
skowania się i zaskoczenia przeciw- 
nika. Robi wszystko, żeby pokazać 
swą potęgę, a porażka jest trakto- 
wana jako dyshonor. Predator może 
odeprzeć naprawdę mocne razy 
i skacze znacznie dalej niż Marine. 
Obcy używają głównie swojej 
najlepszej broni — zaskoczenia. 
Wskakują z niespodziewanych 
miejsc — podłóg, sufitów, itp., nie 
dając szans na obronę. Muszą 
dojść swego wroga naprawdę bli- 


przeżywa 




















T: Dążymy do tego, żeby dać 
Wam trzy różne gry. To nie 
jest tylko gra na różnych 

poziomach trudności czy 
z inną skórą, mówi- 


my tu o zupełnie innym sposobie 
grania. 

To także wiąże się z poziomami, 
które były zaprojektowane z myślą 
o jednej z ras. Po skończeniu i wy- 
braniu do jego przejścia innej po- 
staci, okazuje się, że to zupełnie in- 
na historia. Podkreślam, że nie 
oznacza to po prostu innej postaci 
o innych broniach, ale naprawdę 
duże różnice — posłużę się przykła- 
dem. Jesteś Marinesem broniącym 
się przed hordami Obcych spadają- 
cych zewsząd. Zmień postać, 
a okaże się, że jesteś Obcym, kryją- 
cym się w ciemnościach potworem, 
czyhającym na niczego nie spo- 
dziewających się Marinesów, któ- 
rych wysysasz potem po kolei. Kie- 























ści, filmików i odpraw na monito- 
rach na poziomach, nie wychodząc 
do psującego klimat menu. 
SS: W HALF-LIFE potwory nigdy 
po prostu nie atakują — one wyłania- 
ję się znikąd, wyskakują z kanałów 
wentylacyjnych, spadają z sufitów 
itd. Jak będziecie starali się zastra- 
szyć graczy? 
T: Jak już powiedziałem, nasze 
stwory mogą napaść na Ciebie 
z różnych miejsc. Nawet te, któ- 
re cierpliwie czekają, cały 
czas obracają się bada- 
jąc teren. Nie powinie- 
neś, jak to zwykle bywa, 
nauczyć się poziomu na 
pamięć. Możesz mieć 
po jakimś 
czasie poję- 
cie, gdzie jest 
ciemny zaułek, 
zgraja Obcych, ale 
nigdy nie  bę- 
dziesz  stupro- 
centowo pew- 
ny, że coś na Cie- 
bie nagle nie wyskoczy. 
Choćbyś i 20 razy prze- 
szedł jeden poziom, ża- 
den ze stworów nie bę- 
dzie znajdował się tam, 
gdzie go poprzednio wi- 
działeś. To naprawdę 
super sprawa, ale i nie- 
co dziwna, bo to, że 
skończyłeś raz poziom, 
nie oznacza, że zrobisz 
to bez problemów na- 
stępnym razem. 
SS: Powiedzcie coś 
o detektorze ruchu (i in- 
nych gadżetach Preda- 
tora, jak np. niewidzial- 


ność). > 


Dwóch ludzi z Rebellion 
(O TELOUW NINY 


z którymi rozmawialiśmy 








Boca AA 


E- T: Detektor ruchu zachowuje się 


tak jak powinien — wykrywa ruch 
przed Tobą w odległości 30 m, 
w polu widzenia 180 stopni. Wysyła 
on sygnał, który ujawnia obecność 
poruszającego się obiektu. Marine- 
si mają także system Light-Amplifi- 
cation, pomagający w ciemnym te- 
renie. Nie różni się on od odpowied- 
nika w realnym świecie. Wykorzy- 
stuje oświetlenie otaczające i przy- 
daje się przy słabym źródle światła. 
Smart Gun automatycznie napro- 
wadza swój celownik na środek 
ciężkości ofiary, a kiedy stajesz się 
jej właścicielem, dysponujesz szo- 
kująco mocną bronią. 

Predator może patrzeć w kilku 
różnych trybach — np.: w trybie Alien 
Hunting, służącym do wykrywania 
wszelkich Obcych w pobliżu, czy 
Human Hunting — odpowiednim try- 
bem dla ludzi. Może także używać 
swego wizjera do widzenia w ciem- 
nościach. Kiedy Predator włącza wi- 
zjer, sam staje się niewidzialny. 


SS: Omówcie krew-kwas płyną- 
cy w żyłach Obcych. 

T: Krew, generalnie, to jedna 
z lepszych rzeczy w AvP. Na począ- 
tek: są co najmniej trzy rodzaje krwi 
— Marines=czerwona; Predator=zie- 
lona, fluorescencyjna; Obcy=żólłty 
kwas molekularny. Kiedy ktoś odnosi 
ranę, zaczyna krwawić, czyli wycie- 
kają z niego cząstki krwi — odnosi się 
to zarówno do Ciebie, jak i wrogów. 
Podczas gdy krew Predatora jest za- 
wsze świecąca, krew ludzi zmienia 
kolor w zależności od otoczenia — 
w świetle niebieskim wygląda jak 
czarna ciecz. Dodatkowo, kiedy stru- 
ga krwi opada na ziemię, możesz zo- 
baczyć, jak się rozpryskuje... świetna 
sprawa! Krew Obcego jest oczywi- 
ście śmiercionośnym kwasem, także 
kiedy ich załatwiasz, uważaj na chla- 
piący im trzewi płyn. Martwi potrafią 
z łatwością zabryzgać Cię na śmierć 
własną „krwią”. Niektóre bronie po- 
wodują większe  rozchlapywanie 
„krwi” Obcych, tak więc bądź ostroż- 
ny w dobieraniu arsenału na nich. Ich 
„krew” żre, jak każdy kwas i pali po- 
bliskie obiekty i postaci, ale uniknęli- 
śmy wyżerania kilku pięter statku ko- 
smicznego, jak to było w filmie. 
Ogromna ilość kwasu mogłaby robić 
takie rzeczy, ale postawiliśmy na 
tym, że wygra nasza licencia poetica. 


SS: Czy będą logiczne zagadki, 
czy pułapki, takie jak mogliśmy 
oglądać w HALF-LIFE? 

T: Tak, zawsze będą Was drę- 
czyły kłopoty w rodzaju: którędy 
uciec, jak stąd wyjść, jak otworzyć 
drzwi, jak zaskoczyć wroga, zna- 
leźć broń, zrobić coś w odpowied- 
niej kolejności, itp. 

SS: Pochwalcie się cechami 
swojego engine u. 

T: KALKI I DEFORMACJE TEK- 
STUR: krew, naboje, ogień, kwas, 
zostawiają ślady na otoczeniu, każ- 
da z nich jest samodzielnie defor- 
mowana przez inne warunki oświe- 
tlenia wokół nich. Dotyczy to także 
ran na ciałach postaci. 

WIELOPOLIGONOWE ZHIE- 
RARCHIZOWANE POSTACI: posta- 
ci złożone z ponad 1000 wielokątów 
z hierarchiczną strukturą części ciała 
dla ranienia i upadania! Możesz od- 
strzelić członki Obcemu, a on nie- 
złomnie będzie zdążał w Twoim kie- 
runku, brocząc syczącym kwasem, 


aż padnie. Podobnie możesz zabić 
Marinesa, strzelając mu w udo, gło- 
wę czy klatkę piersiową! 
WIELOPOLIGONOWE  ŚWIA- 
TY: fenomenalnie odwzorowane, 
szczegółowe środowiska z poligo- 
nalnymi powierzchniami wody, or- 


ganicznymi, krętymi korytarzami, 
zewnętrznym otoczeniem i wielo- 
ma innymi rzeczami. 
DYNAMICZNE OŚWIETLENIE 
W CZASIE RZECZYWISTYM: gra 
ma wyjątkowo realistyczny model 
oświetlenia z wieloma efektami, jak 
kolory, światło stroboskopowe, bły- 
ski, mające oddziaływanie na oto- 
czenie. Dodatkowo, światła mogą 
być zniszczone, a więc oznacza to, 
że odłamki granatów i rykoszety po- 
cisków mogą zbić lampę i wystawić 
Cię w ciemnościach na pastwę losu. 


SEKWENCJE FILMOWE | OD- 
BICIA: Podczas gry oglądaj scenki 
wideo na monitorach, wiele z nich 
może być ustawionych razem i od- 
twarzać jednocześnie film. Wystę- 
pują także powierzchnie odbijające 
światło, jak woda, lustra czy metal. 
Wyobraź sobie ścianę wideo z wie- 
loma obrazami i graczem odbijają- 
cym się w monitorach! 

CZĄSTECZKI I SYSTEMY DY- 
NAMICZNE: Dym, para, iskry, 
ogień i krew wszystkie stworzone 
za pomocą indywidualnie oświetlo- 
nych cząstek, robiące naprawdę 
wrażenie. Przejdź przez wodę i zo- 
bacz, jakie zostawiłeś fale po sobie, 
albo rzuć na nią granat i przypatrz 
się wstrząsom. 

SS: Jak będzie się grać w trybie 
multiplayer? 

T: Na początek poziomy, które 
wymyślono specjalnie do multiplay- 
era. Mają wiele typów: team, coope- 
rative, każdy na każdego itp. Mo- 
żesz grać dowolną postacią prze- 
ciwko dowolnym wrogom. Możecie 
tworzyć zespoły rasowe, cokolwiek 
co zechcecie... to Wasz hamburger. 
Zjedzcie go, z czym Wam się podo- 
ba. Możesz także grać w trybie mul- 
tiplayer, wykorzystując poziomy ory- 
ginalnie zaprojektowane dla poje- 
dynczego gracza, chociaż są dla 
nich góra dwa tryby pasujące tak, 
aby zabawa się kręciła (np.: ekipa 
Marinesów w trybie cooperative 
przeciwko komputerowym Obcym 
lub na odwrót.). Pracujemy wciąż 
nad innymi poziomami specyficzny- 
mi dla danej rasy. Będziecie mogli 
grać jako host, dołączyć się do gry 
albo samemu założyć serwer. 

SS: Większość gier tworzonych 
na podstawie filmów nie spełnia 
oczekiwań. Jakie kluczowe założenia 
pomogą Wam uniknąć tego fatum? 

T: Zespoły w FOX i RE- 

BELLION są bardzo zafa- 

scynowane grami FPS 

(Strzelanka z Perspektywy 

Pierwszej Osoby — przyp. 

Raven) i światami Obcych 

i Predatorów. Ta fascynacja 

będzie przetransformowa- 

na na to, co zobaczycie na 

ekranie. To nie jest kolejna 

gra na licencji, zrobiona dla 

zdobycia pieniędzy i kosz- 

tem kasowego filmu, my 

staramy się zrobić najlepsze szaleń- 

stwo z udziałem Obcych i Predatora, 
jakie nigdy nawet Ci się nie śniło. 

SS: Zapowiedzcie na koniec 
swoją grę, najlepiej jak możecie. 

T: ZASMAKUJ... krwi, wgryzając 
się jako Obcy w kark zaskoczonego 
człowieka! 

ZOBACZ... przerażoną twarz Ma- 
rinesa, którego jako Predator zde- 
kapitowałeś swoim Spear Gunem! 

POCZUJ... zapach napalmu, 
skwierczącego na Obcych, których 
potraktowałeś miotaczem płomieni. 

O, i poczekaj tylko, aż Obcy za- 
ciągnie Cię na dół... gwarantuję, że 
się sfajdasz w gacie! 


Rozmowę z grupą Rebellion spisał 
skrzętnie dla Secret Service 
Raven 














1993 roku powstał pierwszy 
W z seri DESCENT — 
pierwszy symulator walki ko- 
smicznej w środowisku 3D. Ci, którzy 
pamiętają ten tytuł, wiedzą, że różnił 
się on od takiego np.: WING COM- 
MANDERA tym, że rozgrywka odby- 
wała się w zamkniętej przestrzeni. 
I dlatego mówię, że był pierw- 
szym taki produktem. Krótko 
mówiąc, był to wtedy taki DO- 
OM, tyle że sterowało się 
w nim statkiem kosmicznym. 
Hit stworzony przez firmę PA- 
RALLAX został powtórzony 
dwa lata później z równie do- 
brym skutkiem. Potem zaczę- 
ły się schody — w firmie, z po- 
wodów obiektywnych  (odle- 
głość), nastąpił podział — je- 
den oddział mieszczący się 
w stanie Illinois mianował się 
nazwą VOLITION INCORPO- 
RATED, a drugi (z Michigan) OUTRA- 
GE ENTERTAINMENT. Ten pierwszy 
oddział wydał rok temu grę DESCENT: 
FREESPACE (swoją drogą nie najgor- 
szy), natomiast OUTRAGE pracuje już 
od trzech lat nad trudnym zadaniem 
spełnienia oczekiwań fanów — czyli ofi- 
cjalną trzecią częścią DESCENTA. 
Historia, jaką snują autorzy, jest 
krótka. Rafineria Piccu, będąca wła- 
snością Post Terran Mining Corpora- 
tion, była sporym źródłem dochodów, 
aż tu nagle kontakt z nią się urwał. 
Musisz zbadać sytuację osobiście, 
gdyż zachodzą podejrzenia o obec- 
ność wirusa. Oczywiście, w rafinerii 
zastaniesz wszędobylskie w futury- 
stycznym świecie roboty, które pozo- 
stawione bez opieki i konserwacji sta- 
ły się nieobliczalnymi maszynami, 
strzelającymi do wszystkiego, bez 
rozróżnienia: swój czy wróg. 
Wszystko byłoby podobne do po- 
przednich części, jednak twórcy dodali 
jedną możliwość, która rozszerzyła 
według nich świat gry — środowisko ze- 
wnętrzne. W DESCENCIE 3 zatem bę- 
dziemy w końcu mogli polatać także na 
zewnątrz i nie obawiać się nawrotu 
klaustrofobii. Natomiast, radzę uważać 
na warunki pogodowe i zjawiska natu- 
ralne, jak: temperatura, deszcz mete- 
orów, śnieg. Ma to mieć wpływ na dzia- 
łanie statku — w postaci zniszczenia 
osłon czy najzwyklejszego wypadku. 
Do polatania oddane będą w nasze 
ręce trzy statki, w tym: Starhawk, Py- 
ro-GL i Magnum. Pierwszy z nich to 





najlżejszy, najmniej 
uzbrojony, a co za tym 
idzie — najszybszy wyna- 
lazek. Pyro-GL to prze- 
ciętniak we wszystkim, 
natomiast Magnum, jak 
sama nazwa wskazuje, to 
ciężki krążownik, porusza- 


jący się jednak jak wie- 
loryb. Poza doborem 
uzbrojenia do statków 
możemy także przed 
grą „wkleić” swoje logo 
o wielkości 64x64 pik- 
sele, jak również zmie- 
nić wygląd kokpitu. 
Co do broni, przewi- 
dziano jej ponad 20 ro- 
dzajów, w tym niektóre 
z poprzednich części. 
Największe kontrower- 
sje wśród fanów 
i dziennikarzy wzbu- 
dza tajemniczy pocisk 
Black Shark (Czarny 
Rekin), mający być 
najgroźniejszą bronią DESCENTA 3. 
Trzeba będzie jednak mieć wiele do- 
świadczenia, by obsługiwać go do- 
brze i nie uszkodzić własnego statku. 
Ponadto, do pokonania zastępów ro- 


botów użyjemy wielu gatunków 
rakiet, działek, laserów, min 
i bomb. 

Naszą drzazgą w pięcie będą 
rzeczone roboty. 40 z górką ma- 
szyn w kilku kategoriach (łażące, 
gąsienicowe, latające, wieżycz- 
ki) mają nie tylko strzelać i ukry- 
wać się. Będą działały grupowo, 
robiły uniki, a także występowały 
w tzw. zespoleniach. Taki kom- 


bajn, gdy odstrzelisz mu, na przykład, 
wieżyczkę, podjedzie na gąsienicach 
i wystrzeli rakietę lub wzniesie się 
w powietrze i zaorze Ci kadłub pociska- 
mi awaryjnego działka. Teraz nie bę- 
dzie tak łatwo „za- 
bić na śmierć” ro- 
boty, nawet nie bę- 
dziesz pewien, czy 
to już zrobiłeś. 
Po pokonaniu 
15 poziomów 
w trybie  single- 
player, _ odezwie 
się w Tobie zew 
sieciowca i zapra- 
gniesz swój kunszt 
awionistyczny 
przedstawić na 
szerszym forum. 
Nie ma sprawy — 
możliwym stanie się gra po kablu, 
modemem, w sieci lokalnej oraz na 
specjalnym serwerze internetowym 
PXO, z którego korzystali wcześniej 
gracze w DESCENT: FREESPACE. 
Z ciekawostek nadmienię jeszcze 
o możliwości niszczenia elementów 
otoczenia, zajmowaniu wrogów (i sie- 
bie) ogniem, ogłupianiu robotów i po- 
wodowaniu walki między nimi, per- 
spektywie trzeciej osoby i wstawkach 
fabularnych między poziomami. Ja, 
szczerze mówiąc, jestem pod wraże- 
niem i gdy dostanę DESCENTA 3 
w me łapczywe ręce, na pewno nie 
obejrzę wtedy „Słowa na niedzielę” 
(choćby była to rzeczywiście niedzie- 
la, he, he). 
Interplay, PG CD 
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agia, runy, trolle, krasnoludy, 
M elfy i centaury, no i poczciwi 

brodacze zwani wikingami. 
Tego możemy się spodziewać w go- 
tującej się na wolnym ogniu potrawie 
z kuchni francuskiej - CRYO INTE- 
RACTIVE obdarzy nas tym daniem 
w okolicach marca. Będzie to strate- 
gia rozgrywająca się w czasie rzeczy- 


wistym, a właściwie fantastycznym... 
Przystąpimy do jedynego słusznego 
zadania podbicia świata i skrócenia 
o głowę tych, których się da, a tych, 
których się nie da, to chociaż zniewo- 
lenia. Zastępy leśnych stworów, ma- 
gów i wojowników będą toczyć z nami 
boje o jędrne knieje i gęste dziewki... 
no, czy jakoś tak. 

Operację zaczniemy oczywiście od 
dopłynięcia do suchego lądu, jak zmo- 
czone lemingi po przebrnięciu przez 
Atlantyk. Po rozebraniu się i popilno- 
waniu ubrania przez usłużne kobiety, 
możemy się zabrać do roboty. A za- 
tem Eryku, Hermanie czy Jurgenie — 
siekiera w tapę i karczuj! Z drewna 
możemy, po krótkiej sjeście, przygoto- 
wać szałas albo nawet chatę i skryć 
się pod dachem. Od tej chwili możemy 
zacząć knuć. Po „wyknuciu” rezerwo- 
wych naparstków „Nalewki Wikingów” 
zaczniemy śpiewać, co nasunie nam 
na myśl parę konstruktywnych pomy- 
słów. Na przykład: „Na grzyby! A mo- 
że by tak... Na ryby””. I w ten oto spo- 


sób dochodzimy do brzegu i zaczyna- 
my dyskutować o hossie, bessie i kra- 
chach, podczas gdy nasze kobiety wy- 
patrują zwierza. Kiedy już go wypa- 


e£ 


trzą, z niesmakiem rzucamy „taaakie 
ryby” na klepisko i wyruszamy na ło- 
wy. Jeśli mamy oko, naprężamy mię- 
śnie i cięciwy, jeśli nie mamy oczu — 
cóż, jesteśmy Ślepi i siedzimy w cha- 
cie. Jeśli jesteśmy krótkowzroczni, 
rzucamy się z kozikiem na jelenia 
i użynamy mu teb. Ku uciesze famili 
nieskalanej wegetariańskimi fanabe- 
riami przyszłych wieków. 

I tak życie płynie, płonie ognisko 
w lesie, budujemy warsztat, stodołę, 


Md: RAGE OF (UKUNGS 


komórkę (prepaid) i zasiadamy na lau- 

rach. Aż tu nagle w nocy zachodzą ta- 

kie, na przykład, czteronogi z ludzkim 

korpusikiem i zabijają pół naszego kla- 

nu. Wydzierasz się w niebogłosy „Na 

Odyna!!!” i z oszczędzonymi kamrata- 

mi rozganiasz towarzystwo. Takie sy- 

tuacje będą Cię spotykać jeszcze nie 

raz, ale przyzwyczaisz się do tego, że 

nie żyjesz sam na tym padole. 
Wygląd SAGI możemy sobie do- 

słosowywać do własnych widzimisię — 

są trzy rodzaje zoomu, każdy odpo- 

wiedni do potrzeb. Na mapie pokazy- 

wany jest teren najbliższy lub ten, 

w którym kiedyś Twój klan już przeby- 

wał. Z czasem, jak to w rzeczywisto- 

ści, tereny opuszczone przykrywa po- 

woli mgła, aż w końcu 

zapominasz w ogóle, 

jak wyglądały stare 

okolice. Bądź pamię- 

tasz, ale po powrocie 

okazuje się, że 

wszystko _ wygląda 

zgoła inaczej — za- 


całej gry. Spotykamy się w niej ze 





miast polany i pięknych dębów jest 

obora i stado trolli. Wtedy kryj się, kto 
może. Chyba, że znasz się na magii. 

Magia to jeden z czynników, który 

posuwa grę do przodu. Kilka- 

dziesiąt rozmaitych czarów — 

typowo ofensywnych i kon- 

trolujących umysł czy obron- 

nych ma zapewnić przewagę 
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nad najlepszymi kowalami i zbrojmi- 
strzami. Oczywiście, nie każdy może 
poznać arkana tej tajemnej sztuki — tyl- 
ko walkirie i druidzi znają się na ru- 
nach, a co za tym idzie — na czarach. 


Poza sferą budownictwa, walki 
i magii SAGA posiada wiele innych 
aspektów, mimo że jest osadzona 
w świecie fantasy. Posiada ważną 
część dotyczącą ekonomii, dyplomacji 
i zarządzania — dzięki specjalnym iko- 
nom możemy kupować surowce od 
sąsiadów i sprzedawać innym dobra 
produkowane przez nas; podobnie za- 
wieramy pokoje, przymierza, wchodzi- 
my w stan wojny; przydzielamy w ten 
sposób zadania odpowiednim  lu- 
dziom, prace i kierujemy obrotem su- 
rowców, spożyciem i produkcją. 

Największą atrakcją gry na pewno 
są rasy, których zachowania, archi- 
tektura i religia stanowią o barwności 


znanymi z baśni postaciami, ale w ta- 
kiej ilości, że bardziej przypomina to 
RPG niż zwykłą strategię. Zwykle 
w takich przypadkach robi się dwie, 
trzy rasy i gotowe! CRYO postarał się 
o wielowymiarowy świat z ciekawymi 
postaciami i świetną grafiką oraz 
przyjemną obsługą. W marcu powin- 
niśmy zobaczyć polską wersję gry. 
Gryo, PG CD 









50. (jubileuszowym) pisaliśmy 

o projekcie DAIKATANA. Zespół 
pod przewodnictwem Johna Romero 
miał już główne wytyczne i szkice co do 
gry. Premierę gry przekładano już kil- 
kakrotnie, głównie ze względu na suk- 
ces QUAKEA 2, który zmusił grupę 
ION STORM do modyfikacji własnego 
engine'u (z wykorzystaniem modelu 


akiś czas temu, w numerze SS 


QUAKE'A 2). Teraz wiadomo już, że do 


ukończenia prac zostało niewiele, 
a być może najsilniejszy tytuł FPS roku 
ukaże się w końcu w marcu. 

Fabuła w pigułce: student Hiro Miy- 
amoto, spec od uzbrojenia z roku 2455, 
dowiaduje się o legendarnym mieczu 
samurajskim, Daikatanie. Został on od- 
kryty przez grupę archeologów pod kie- 
rownictwem Toshiro Ebihary potomką 
w prostej linii dra Tetsuo Ebihary. Ten 
wsławił się w 2030 roku odkryciem leku 
na AIDS. Zdobył dzięki temu sławę 
i bogactwo tak wielkie, że w ponad 400 
la. po tym wydarzeniu jego 
pra-pra-wnuk Toshiro jeszcze czerpie 
z tego zyski. Po odkryciu w jaskiniach 
pod Fujjiyjamą bezcennego artefaktu 
zabezpiecza go i rozpoczyna badania, 
dla których inspiracją jest legenda, iż 
miecz pozwala na podróże w czasie. 

Oczywiście, doktor ma swoją prawą 
rękę, asystenta Jarreda Benedicta 
(alias Kage Mishima). Pewnego dnia, 
gdy Ebihara wie już, jak podróżować 
w czasie i dzieli się z tym ze swoim 
partnerem, ten go zdradza. Klasyczna 
sytuacja: „I ty Brutusie...”. Benedict za- 
bija Ebiharę Daikataną i przenosi się 
do roku 2030. Niszczy owoce badań 
Tetsuo Ebihary i sam przedstawia 
światu naukowemu lek na AIDS. Zosta- 
je okryty chwałą. Jednak, jak wszystkie 
ingerencje w czasoprzestrzeń, i ta zo- 
stała jakoś zauważona. Mikiko Ebihara, 
córka Toshiro, przekazuje studentowi 
całą historię i oferuje pomoc w przy- 
wróceniu naturalnego biegu dziejów. 
















Oczywiście to gracz będzie 
tym „Hirosem” Miyamotą. 
Choć legenda może wyda- 
wać się prosta, gorzej będzie 
z konsekwencjami — aby ukoń- 
czyć grę, trzeba będzie prze- 
nosić się aż parę razy w czasie 








żerczego Bene- 
dicta. Będzie ich 
w sumie ponad 
70., ale nie to 
jest ważne — 
ważni są przyja- 
ciele. Otóż bę- 
dzie ich dwójka 
= SuperFly 
Johnson i córka 
Ebihary, Mikiko. 
Wtrakcie gry bę- 
dą ci pomagać 
postacie 
o sztucznej inte- 
ligencji, działające na zasadzie skrzy- 
dłowych. Ciekawy pomysł, zobaczymy, 
jak wyjdzie realizacja. 

Poza tym w trybie sieciowym będzie 
można wybrać jedną z tych trzech po- 
staci (Hiro, SuperFly, Mikiko). A to nie 
będzie bez znaczenia — poza różnicami 
































h 





= Wę._ FP - 





ELlóezemy a Kisz” Uio== M Uuume 














— wylądujemy w San Fransisco AD 
2030, starożytnej Grecji z 1200 p.n.e., 
wczesnym średniowieczu AD 560 
i w Tokio AD 2455. I nie będzie to wy- 
prawa globtrotera, ale śmiertelna walka 
z zombiakami, nietoperzami, szkieleto- 
rami, demonami, samurajami i całą ma- 
są innych wrogów na usługach krwio- 











w skinie (chyba jasne) każda z nich bę- 
dzie posiadać właściwe tylko sobie ce- 
chy, mające wpływ na rozgrywkę. 
Broni przewidziano całkiem sporo 
— bo 26, w tym 7 mocy z magicznego 
miecza. W tej kolekcji uświadczymy 
m.in.: dysk Dedala, procę (he, he), 
balistę, karabin pulsacyjny, kaduce- 
usz Hermesa, rękę 
Zeusa, czerwonego 
smoka _ Sadlikiisa, 
grecki płomień, Ta- 
zerhook, działko jo- 
nowe, Srebrny 
Szpon, Glock, kosz- 
mar Nharre'a. Ow- 
szem, większość 
nazw nic nie mówi 
i, podobnie jak cały 
zespół developerski, 
podsyca zniecierpli- 
wienie graczy. 
= Przez ten cały 
czas ION STORM zmieniał kilka razy 
ekipę, dodawał grafików, programi- 
stów (m.in. ostatnio w połowie stycz- 
nia), twierdząc przy tym, że wszystko 
idzie jak po maśle. Zapewniał, że gra 
będzie wykorzystywać najnowsze 
zdobycze grafiki 3D (mgła, deszcz, 
wielokolorowe oświetlenie) oraz to, że 
zmiażdży konkurencję.. Przewidziano 
tryb multiplayer: deathmatch i coope- 
rative dla 16. (lub więcej — jeszcze nie 
wiadomo) graczy z widocznymi zmia- 
nami postaci zależnymi od atrybutów. 
Zobaczymy już niedługo, czy zwycię- 
ży banita Romero z grą singleplayer, 
czy niezmordowany Carmack z wy- 
łącznie sieciowym QUAKIEM 3. Oby 
ta konkurencja wpłynęła dobrze na 
oba potencjalne hity. 
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KCJA drugiego RE- 

A SIDENTA rozgrywa 

się w kilka miesięcy 

od zakończenia wydarzeń 

z pierwszej części gry. Za- 

gadka zombiaków, panoszą- 

cych się w okolicy miasta, zo- 

stała pomyślnie rozwiązana i wszyst- 

ko wskazywało na to, że wszystko 
wróciło do normy. Jednakże koncern 

Umbrella Inc. był bardzo daleki od za- 

kończenia swoich badań nad tajem- 
niczym wirusem o kryptonimie „T”.... 
Pewnego dnia do Racoon City przy- 
bywa początkujący glina — Leon Ken- 

nedy. Miasto, które zastaje, objawia 

mu się jako scena z horroru — 
powywracane wozy, ławki, 
wszędzie ogień i zgliszcza. 
Mieszkańcy zostali zamienieni 

w krwiożercze istoty, wyglą- 

dem przypominające bestie 
wyjęte prosto zza mrocznych 


bram piekła. W niezwykłych okoliczno- 
ściach Leon napotyka uroczą kobietę, 
której ratuje życie. Claire Redfield to, 
jak się okazuje, siostra zaginionego 
w pierwszej części Chrisa Redfielda. 
Razem wsiadają do policyjnego radio- 
wozu i uciekają w kierunku komisariatu 
policji. To jest właśnie początek ich 
najgorszego koszmaru... 


Na początku musisz zadeklarować, 
czy chcesz grać panienką, czy też po- 
dzielać los gliniarza. Ma to istotne zna- 
czenie dla rozgrywki, gdyż obydwa 
scenariusze różnią się nieco od siebie 
(bohaterowie na swoich drogach spoty- 
kają inne postacie i znajdują odmienną 
broń). Ponadto, gdy np. skończysz 
etap jako Claire, gra tworzy save'a i te- 
raz możesz zacząć grę jako Leon. Jak 
wiadomo, podczas gdy Claire usiłowała 
rozwiązać tajemniczą zagadkę, Leon 
nie siedział bezczynnie z założonymi 
rękoma, lecz również działał. A co jego 
spotkało po drodze? Tego dowiesz się 
przechodząc scenariusz B. Proste? 

Sama gra nieznacznie różni się od 
pierwszej części. Tak jak poprzednio 
poruszamy się w trójwymiarowym 
środowisku, obserwując akcję z wielu 
statycznych kamer umiejscowionych 
w rozmaitych punktach. Gra sprowa- 
dza się do rozwiązywania zagadek, 
składających się z odnajdywania klu- 
czy, układania puzzli i wciskaniu guzi- 
ków. Poza tym odniosłem 
wrażenie, że drugi RESI- 

DENT jest znacznie prostszy 
niż pierwsza część, a to ze 
względu na to, że tutaj posta- 
wiono przede wszystkim na 
akcję. Będziesz  likwidował 
hordy zombiaków i innych 





orów za pomocą przeróżnych bro- 


mi, o których to szerzej opowiem 


w przyszłym numerze — w Imadle. 

Skoro już o strzelaniu mowa, wiel- 
ka szkoda, że nadal nie zmieniono 
systemu celowania do przeciwników 
znajdujących się nad nami lub pod 
nami. Krótko mówiąc, takie celowanie 
może przysporzyć nie lada proble- 
mów nawet zaawansowanemu gra- 
czowi. Rozwiązywanie kolejnych za- 
gadek posuwa fabułę do przodu, 
dzięki czemu prędzej czy później uda 
Ci się odkryć, co tak naprawdę stało 
się w Racoon City. 


... bardzo ładne i szczegółowo do- 
pracowane postacie — zarówno głów- 
nych bohaterów, jak i wszystkich po- 
tworów, które napotkałem w grze. 
Tekstury, którymi są pokryte, są bar- 
dzo bogate (krew, ubranie, flaki, ban- 
daże...), a postacie poruszają się bar- 
dzo płynnie i charakterystycznie. Lic- 
kery np. bardzo szybko i w miarę cicho 
pełzają po gładkich powierzchniach, 
natomiast zombiaki chodzą bardzo 
pokracznie szurając nogami. Warto 
zwrócić uwagę na możliwość odstrze- 
lenia poszczególnych części ciała 
przeciwnikowi. Często zdarza się, że 
„zabity” przez Ciebie zombie niespo- 
dziewanie złapie Cię za nogę... Poko- 
nani zostają na placu boju do końca... 

Postacie są w wysokiej rozdziel- 
czości i sprawiają bardzo dobre wra- 
żenie.. Tekstury, jakie składają się na 
tła, są charakterystyczne dla lokacji, 
w jakiej się znajdujesz. Wykonane są 
niezmiernie starannie i szczegółowo. 
Mówiąc o tłach muszę wspomnieć 
o tym, że do zwiedzenia będziemy 
mieli znacznie więcej terenu, niż mia- 
ło to miejsce w pierwszej części. Mię- 
dzy innymi, zwiedzimy kawałek Raco- 
on City, cały komisariat, podziemia, 
kanały i oczywiście wielkie laboratoria 
konglomeratu Umbrella Inc. Szkoda 
jednak, że nadal pozostały one w ni- 
skiej rozdzielczości. Wprawdzie jest 
ona nieco wyższa, niż ta jaką mogła 
poszczycić się wersja PSX, ale mak- 
simum możliwości to jeszcze nie jest. 

Dodatkowo, na miejscu panów 
z CAPCOM popracowałbym bardziej 
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jeśli chodzi o klimat, nie mają 
sobie równych, jednak jeśliby spojrzeć 
na nie od strony technicznej, okazało 
by się, że one również są w low-resie. 
Krew i flaki, rozbryzgujące się dooko- 
ła, wyglądają dokładnie tak samo jak 
na PSX-ie, czyli słowem — bardzo do- 
brze. Bardzo słabo natomiast wypadł 
efekt ognia pojawiającego się tu i ów- 
dzie. Ogólnie jednak, mimo tych paru 
usterek, grafikę oceniłbym na plus. 


TOT 


... doskonałe kawałki fortepianowe, 
pojawiające się w najbardziej odpowia- 
dających temu momentach. Ponadto, 
na uwagę zasługują dwa genialne 
wręcz utwory muzyczne, towarzyszą- 
ce nam odpowiednio: przy walce z Bir- 
kinem na czymś w rodzaju windy oraz 
podczas finałowej walki z tym samym 


RESIDENT EVIL zagościł już na ekranach pecetów jakieś półtora roku te- | 
mu. Nie został przyjęty zbyt entuzjastycznie, a to ze względu na cienką | 
grafikę. Firma CAPCOM mimo wszystko postanowiła wydać sequel tej gry. | 





Klimat gry, który jest po pr 


nomenalny. RESIDENT EVIL 2 przy: 
pomina mi raczej najlepsze horroro- 
wate produkcje prosto z Hollywood 
niż zwyczajną przygodówkę. Na kli- 
mat składa się przede wszystkim do- 
skonały scenariusz oraz opracowa- 
nie dźwiękowe, które nieraz powodo- 
wało, że zimny pot ściekał mi po ple- 
cach, a resztki włosów na mojej gło- 
wie stawały dęba... Jest kilka (kilka- 
naście?) takich momentów, w których 
serce podskakiwało mi do gardła, a ja 
sam jak dziki zrywałem się z fotela. 
Co najśmieszniejsze, twórcy gry nie- 
mal zawsze brali mnie na huk. Trzask 
bitej szyby czy łamanej kraty działał 
na mnie piorunująco. 





RESIDENT EVIL 2 to perfekcyjna 
konwersja hitu z Playstation. Na osło- 





RANGE MODE, co jest niczym innym 
jak japońską wersją gry, która jest 
sporo łatwiejsza. Dodatkowo dorzuco- 
no nowy EXTREME BATTLE MODE, 





Pozostaje więc pytanie, jak im to wyszło? 


kolesiem w scenariuszu B (u obydwu 
postaci). Kolejną rzeczą, która mnie 
ostro zajarała, był motyw ewakuacji 
w obydwu scenariuszach. Po prostu 
czad! Dodatkowo, towarzyszą nam 
dzikie jęki rozpruwanych na strzępy 
przeciwników oraz tajemnicze kroki 








dziwnych osobistości. Chwilami auten- 
tycznie można się przestraszyć. Opra- 
wa dźwiękowa doskonale wpływa na... 


dę panowie z CAPCOM dorzucili kilka 
nowych opcji, które na pewno przedłu- 
żą nam zabawę. Aby wymienić tylko 
najważniejsze z nich, powiem, że grać 
można w ORIGINAL MODE, co jest 
dokładnym odwzorowaniem europej- 
skiej wersji gry na PSX oraz w AR- 





obecny już w RESIDENT EVIL 2 DU- 
AL SHOCK VERSION na PSX. Pole- 
ga on na konieczności przejścia całej 
gry z całym dostępnym sprzętem. Cie- 
kawą opcją jest galeria umożliwiająca 
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wyświetlenie obrazków, filmi- 
ków i wszystkich obiektów 
| 3D występujących w grze. 


WYMAGANIA... 


RESIDENT EVIL 2 jak na 
dzisiejsze czasy, nie charak- 

















































teryzuje się zbyt wysokimi wyma 
niami sprzętowymi. Grę udało m 
już uruchomić na iP133 z 32 
bajtami RAM-u, bez żadnej a 


racji sprzętowej. Fakt, że gra 
wyglądała wtedy gorzej niż 
wersja PSX oraz animacja | 
ostro rwała czasami, ale to 
chyba normalne. Na kompu- | 
terze P166 MMX wyposażo- 
. nym w kartę Voodoo gra za- | 
suwała jak dzika w podwyż: 
szonej rozdzielczości. Warto fi 
również mieć dobrą kartę | 
dźwiękową oraz pada, któ 
rym gra się znacznie wygod- | 
niej niż za pomocą blasza=- 
kowej klawiatury. Jeśli chodzi o ak: 
celeratory 3D, to gra obsługuje ich 
grubo przeszło 15 rodzajów, 
więc problemów z kompatybilności 
nie powinno być. 
Zdecydowanie tak! RESIDENT | 
EVIL 2 to jedna z najlepszych gier, | 
jaka kiedykolwiek ukazała się za 
równo na PSX, jak i PC. Mimo swo- | 
ich kilku nieznacznych niedoróbek, | 
w dziedzinie gier horror/adventure | 
nie ma sobie równych. Szczerze po- | 
lecam wszystkim miłośnikom tego | 
gatunku oraz osobom o zdrowym 
| 


sercu i stalowych nerwach... 
Baton 


Virgin Interacti 


DYSTRYBUTOR PC — IPS CG h 








iektórym wydaje się, że 
R aby zrobić grę, wystarczy 

skorzystać z dobrego, cu- 
CZE NSA JCECAANILE! 
bajerów i siup! Ledwo co ukoń- 
A CUWN=LIY.WPACA A UNE 
drżące łapska wpadło to coś, kry- 
jące się za tytutem DARK VENGE- 
WSBK CWCOSLCJOIUIsA 
O Ce (JENA WI EWOCAWACCH 
CLA OZANIUNAWESCNECUECYA 
WELWANZCNE CCK CJUKACH 
UJCYZCIELOWZU ZAZU ST ErETH 


ze snu umarłych i niszcząc ży- 
wych. Co gorsze, Mroczne Elfy 
doprowadziły do zaćmienia Stoń- 
CZ ENOZYZSJENCYJKUJ 
głównych bohaterów (!), którzy 
gotowi są oddać swe głowy za 
sprawę. Oprócz nich natkniemy 
SEWKYJCZENEKZICENUCEEN ACHA 
ników, począwszy od najczęściej 
WAGA CZJY NE NOWAKNJJJYA 
poprzez zbudzonych ze śmiertel- 
nego snu rycerzy, strzygi, wampi- 
ry i wysysające z dzieci energię 
pa jl ENEICICISEJCOYA NANCY 
Wdd da KLOCUUCWYSYALENICY2 
CIALA 

Każdy z wojowników ma inne 
zadanie. Masywny gladiator Na- 
noc rozpoczyna swoją wę- 
drówkę w lochach (The 
Pitt) i szuka zemsty na 
mordercach swojego ro- 
dzeństwa; czarnoksiężnik 
NOUOWIECZ A AFICLCJCH 
dyny może zakończyć pa- 
nowanie Mrocznych El- 
fów, do podróżowania 
używa teleportów zlokali- 
zowanych we własnej po- 
siadłości (Jetrel's Lair); 
CELOAUESA NI EEEICIE] 
LG ONUSYNICIEZNA NIECO 
przybranego ojca, rozpoczynając 
podróż od jego laboratorium 


(EOLCGCIEJ JIA CINCFENHIEU 
WUWAGUEGC AU ec r 
EWIATZZZUI AC CHCA 
dobra, koniec bicia piany — czas 
na sekcję. 

Zaczynamy od pomysłu i sce- 
nariusza. Jak to coraz częściej 
bywa, wszystko to już się gdzieś 
tam, kiedyś słyszało. Zło nas na- 
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padło = trzeba je wyrżnąć w pień 
JW ZNIŁUCLW AK (of CY40))) 
z DIABLO. Zero skrzywień, zero 
ZLEW ZAC r CIJ) 
naszych bohaterów, zero zaska- 
kujących zwrotów akcji. Czyli — 
idź do punktu A, a tam dowiesz 
OENELGIJOK CHACIE 
powala, choć kilka motywów wy- 
raźnie zalatuje mistrzem Volle- 


nvaiderem. Ogólnie udźwięko- 
WEUCRENCENOSJCZAK OJJ 
| WSASIOUNOJJCAATCZJA CE 
|-[J'ONAE CL CHOWA 
Chciałbym napisać. że 
|ESSECHEWZERECUJ ACZ 
dopracowane, a obiekty 
EEN CUCOJCIENIA 


sokim poziomie. Sęk w tym, że 
UEJCOSOPOCWEMIELOUAAJA 
szem, są OK. Ale po jakiego 
grzmota, zalewać podziemne ko- 
rytarze niebieskim, zielonym 
IRZZONIUWEWCUOUKANS(CY2O 
LUCURZWIKEKPIRCEOJCUWA 
CIENIA 


Zastrzeżenia można mieć także 
COW OOZYLIN YA JAAUICLE 
szość z nich jest bura, zlana i po- 
zbawiona kontrastów. Często na 
WZ sEUELESAW TOSZEK 
nie widać postaci naszego boha- 
tera (Nanoc na tym cierpi najbar- 
dziej). Co gorsze, porozrzucane 
niczym w lunaparku, kolorowe 
EWEUGNUCIEKELEZNYSNAAEW CJ (o)a 
przeciwników. Jeśli przyjrzymy 
OERUKCOLECLOWACASA ZY 
świetle”, to można zauważyć, że 
naprawdę są oni jednobarwni. 
Pozbawieni jakichkolwiek koloro- 
wych elementów (no, może 
oprócz krwi) stają się ofiarami 
UELELGECON YZ LCCN osy4(0 
mów. Co było dobre w FORSA- 
KEN, nie udało się chłopcom 
AN WIAAZ AI-CVADVA 

SEO ELGLEJNEL CZENIE EH 
cowanie dotyczy samego engi- 
ne'u i sposobu poruszania się 
postaci. Developerzy wspomi- 
nali o technologii motion captu- 
LELUCEWELOEALENEU ATE 
dziwić. Postacie poruszają się 
SAI CTIELEN NG UE 
LCGHNELCZZWOCNCANCAJY 
O EEEE NAWY CZOHJNINCH 

| ENOKOUOU ZAW CEDC 
LICLNOCNAASKO WAY 
CA CYCENZZENIESYTNE 
mnę o wpadaniu na sto- 
| CEEWUCWICZACIZSNAW 
dzialne, przeszkody (do- 
wodzi to niedopracowa- 
nia  kolizjj pomiędzy 
obiektami). Jednym sło- 
| Ckaz<JIECLGCH 
Aż tak źle? Szczerze 
mówiąc, spędziłem nad 
DARK VENGEANCE cały 
tydzień. Skończytem, odinstalo- 
WEIGUNNSS NA ZIUA OWATOCLCH 
POCNOJOGINIELSEZCCYZN ONEJ 
z wypełnionej misji, pustka w gło- 
WICSKELGLENCHENEJNTONNICH 
| JOZIN ACECJY TACE] 
OESYJEWIEHANEI ZALICZKI 
nadzieję, że kolejne „klony” HE- 
RETICA będą bardziej udane. 


GambBeat 
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ogromnym przemyśle gier 
W komputerowych _ istnieje 

pewna część produktów, 
które mają wiernie odwzorowywać 
najbardziej popularne hobby. 
Wszystkie tego typu aplikacje w za- 
łożeniach twórców powinny nie tylko 
oddawać warunki fizyczne towarzy- 
szące np. wyścigom i różnego ro- 
dzaju sportom, ale również posiadać 
ciekawą szatę graficzną, dźwiękową 
i przyjazny interfejs. Twórcy CARNI- 
VORES stanęli przed niełatwym za- 
daniem — stworzyć bardzo reali- 
styczny symulator polowania. Gdy 
do tego dodam, że osadzony on zo- 
stał w środowisku prehistorycznego 
habitatu, z całą jego fauną i florą, to 
mamy do czynienia z nie lada atrak- 
cją. Ale powiem szczerze — brzmi to 
interesująco jedynie w założeniach. 

Gra od strony technicznej wykona- 
na jest niezbyt dobrze. Wszystkie dli- 
nozaury odwzorowano z ogromną 
precyzją, starając się głównie zaim- 
plementować ich wierne zachowanie 
kosztem niedokładnego obrazu śro- 
dowiska zewnętrznego. Cóż z tego, 
że obiekty mają ładnie teksturowane 
powierzchnie, gdy w przypadku ro- 
ślinności i powierzchni ziemi są one 
niewyraźne oraz bardzo szablonowe. 
W naturalnym środowisku naprawdę 
nie zdarzają się setki identycznych 
drzew i krzewów, które na dodatek 
czasami nie wykrywają kolizji z myśli- 
wym i zwierzyną. Widocznie niedo- 
kładnie przetestowano ten element 
gry. Jedynym godnym uwagi efek- 
tem, upodabniającym otoczenie do 
prawdziwego środowiska polowania, 
jest efekt oślepienia słońcem oraz 
chmury, które przysłaniając źródło 
światła mogą wpływać na reakcję 
zwierząt w zetknięciu się z łowcą. 

W pierwszej chwili zapowiadało 
się nieźle — na kolejną strzelaninę 
w rodzaju TRESPASSERA. Zdziwił 
mnie jednak ubogi arsenał. W jego 
skład wchodzi śrutówka o zaskakują- 
co mizernej skuteczności, kusza na 
strzałki i strzelba myśliwska. Na wyż- 
szych poziomach dostępne są dwa 
różniące się kalibrem karabinki, które 
nieraz ratują myśliwego z opresji, 
lecz, tak jak wszystko, mają zaledwie 
kilkanaście sztuk amunicji. Wiem, to 

| symulator polowania a nie strzelani- 
| na, więc nie narzekam, ale niedosyt 
pozostaje. Do tego oczywiście wypo- 


l 


| sażenie dodatkowe, czyli pociski 


usypiające, dwa rodzaje ma- 
skowania — ubioru i zapachu 
oraz lornetka i radar. To sta- 


nowczo za mało — we współczesnym 
świecie prawdziwy łowca ma znacz- 
nie więcej sprzętu do dyspozycji. 
Dobrze jednak, że pomimo bra- 
ków w uzbrojeniu i grafice nie potrak- 
towano z podobną rezerwą bardzo 
istotnego elementu rozgrywki, jakim 
jest zachowanie zwierząt. Dinozaury 
nie tylko wyglądają realistycznie, ma- 
ją swoje specyficzne upodobania, 
uzależnione przede wszystkim od 
budowy ciała oraz rodzaju pożywie- 
nia jakie przyswajają. Małe Zauropo- 
dy czy też nieco większe Tri- 
ceratopsy oraz reszta zwie- 
rząt roślinożernych nie prze- 
jawia większej agresji i czę- 
sto będąc samotnie woli 
uciec niż walczyć. Atak z ich 
strony 
rzadko, muszą zostać do 
niego zmuszone, a w więk- 
szości przypadków każdy 
strzał je płoszy. 
Jeśli zaś chodzi o te mię- 
sożerne, to myśliwy jest ko- 


zł. Bl 


następuje bardzo m 


lejnym ogniwem w ich rozległym 
łańcuchu pokarmowym. Pterano- 
don Eo” nisko może zaha- 
pazurami o nieuważ- 

go łowcę, a naj- 

S yranosaurus Rex, za- 
szarżuje bez wahania i czasami nie 
zatrzyma go nawet kilka strzałów 
z broni, może poza niezawodną 
strzelbą myśliwską. Oczywiście, 
można na niego zapolować, ale naj- 
pierw należy zastosować kamuflaż 
oraz cierpliwie podchodzić do zwie- 


czyć ostry 


rzyny od strony nawietrznej. 
Łatwiejszą metodą jest 
oczywiście strzelanie z ja- 
kiegoś wzgórza, ale należy 
wtedy precyzyjnie odmie- 
rzyć każdy pocisk i celować 
w najbardziej wrażliwe miej- 

sca. 
Dodatkowym  utrudnie- 
niem jest niewłaściwie do- 
brany dźwięk, odgłosy natury na 
pewno nie pomagają w łowach. 
Często można zginąć w paszczy ja- 
kiegoś mięsożernego dinozaura tyl- 
ko dlatego, że zbagatelizowało się 
odgłosy, które wyraźnie wskazywały 
na obecność jakiegoś niegroźnego 
osobnika. Na szczęście ryk Wielkie- 
go Króla można bez kłopotu usły- 
szeć i szybko uciec w bezpieczne 
miejsce. Gra nie posiada żadnej 
muzyki, żadnych filmów, a informa- 
cje odnośnie zwierząt sprowadzono 


jedynie do pokazania skutecznych 
lokacji trafienia, których zresztą nie- 
trudno się domyśleć, gdyż należy 
celować przede wszystkim w głowę. 

CARNIVORES jest grą bardzo sła- 
bą, jej dobra oprawa graficzna i re- 
alizm nie przemawiają do mnie. My- 
śliwi i tak wolą prawdziwe zmagania, 


jako nieudaną ciekawostkę, 
szkoda niewielkich | i 
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ce software stawiają zwykle 

na pierwszym miejscu osią- 
gnięcie maksymalnych zysków. 
Jedną z metod osiągnięcia tego ce- 
lu jest oczywiście minimalizacja 
kosztów produkcji. Jeśli więc dany 
producent opracował nową, wspa- 
niałą technologię, to murowane, że 
będzie starał się wykorzystać ją 
w jak największej ilości następnych 
produktów. Tak też postąpili kolesie 
z INTERACTIVE MAGIC, firmy zna- 
nej przede wszystkim z produkcji 
symulatorów, którzy stworzyli strze- 
laninę THUNDER BRIGADE. 

W pierwszej chwili, kiedy ujrza- 
łem tę grę, pomyślałem sobie — 
„Do licha, znowu jakiś idiota w pro- 
cedurach testowych nie raczył 
umieścić sprawdzianu dla Voodoo 
Rush i gra nie zauważa mojego 
chipsetu 3Dfx”. Grafika była, deli- 
katnie rzecz ujmując, nie najlep- 
szej jakości. Jak się okazało, by- 
łem w błędzie — zgorszony stwier- 
dziłem przy tym, że gra uruchomiła 
się z ustawieniem maksymalnej 
rozdzielczości i ilości szczegółów. 
Eee, przepraszam bardzo — coś tu 
chyba nie gra — taka grafika 
otrzymana od tak renomo- 
wanego producenta, i to do 
tego w 1999 roku? To chy- 
ba jakaś pomyłka. 

Muszę przyznać, że nie 
bardzo znam się na symula- 
torach lotniczych, a przynaj- 
mniej nie śledzę nowości 


J ak wiadomo, firmy produkują- 









wiadomo, o co chodziło mi z tym 
tworzeniem wielu gier na bazie jed- 
nej technologii. Oczywiście, wyko- 


rzystywanie jednego engi- 
ne'u w wielu grach nie jest niczym 
zdrożnym, byleby tylko był on wyso- 
kiej jakości i pasował do typu w pro- 
duktu, w którym został zastosowa- 
ny. W wypadku THUNDER BRIGA- 
DE niestety tak nie jest. 

No dobra, autorzy dostali za 
swoje, pora przejść do opisywania 
samej gry. Jak już wspomniałem 
jest to strzelanina. A w strzelani- 





A/M 
(U 
a 


nach podstawową kwestią 
(może nie tyle dla gracza, 
co dla osnowy fabularnej) 


jest to, kto z kim i przeciw komu. 
W tym przypadku Związek Ziemski 
wraz z partyzanckimi Zjednoczo- 








nymi Systemami występuje prze- 
ciwko zbuntowanemu Imperium 
Halonu — dawnym koloniom, które 
postawiły na niepodległość (to nie 
byłoby jeszcze takie straszne) i za- 
prowadziły na swym terytorium 
rządy totalitarne (o, to już o wiele 
gorzej — nasza demokracja nie 
może przecież czegoś takiego to- 
lerować). Jesteś pilotem jedno- 
osobowego Czołgu Grawitacyjne- 
go — sympatycznej broni w sam 
raz nadającej się do pacyfikacji 
buntowników. 

O kolejnych misjach, czy też 
kampaniach, nie będę się zbytnio 
rozpisywał — cel każdej z nich jest 
w gruncie rzeczy taki sam — musisz 
zniszczyć wszystko, co się rusza — 
po stronie wroga oczywiście. Ot, 


i tyle. Jeśli komuś natomiast nie 


się nawet wybierać pojedyn- 
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czych scenariuszy potyczek 
(o kampaniach ani o edycji wła- | 
snych misji nie wspominając) może 
w każdej chwili kliknąć na „Instant 
Action” i zanurzyć się w ogniach po- 
la bitwy. 

Twój pojazd posiada umiarkowa+ | 
nie rozbudowane uzbrojenie — rail 
gun, rakiety, działo plazmowe, miny 
oraz urządzenie naprowadzające 
rakiety wystrzeliwane z najbliższej 
wyrzutni ziemia—ziemia. Ot, i cała | 
menażeria — rail gunem i plazmą 
najlepiej niszczyć wrogie czołgi, ra- 
kiety i naprowadzanie wykorzystuje 
się do likwidacji celów naziemnych, 
miny natomiast — wiadomo. 

Pomimo tego, co napisałem na 
początku tego tekstu o grafice, gra 
jest jednak całkiem niezła — czuć 
tu elementy symulatora i zdecydo- 
wanie nie jest to kolejna bezmyśl- 
na strzelanina. Najlepiej, na przy- 
kład, latać jak najniżej 
z wyłączonymi aktywnymi 
czujnikami w celu unik- 
nięcia wykrycia przez 
wroga, trzeba wykorzy- 
stywać nierówności tere- 
nu dla ukrycia się przed 
ogniem przeciwnika, do- 
stępny jest także niezwy- 
kle pomocny skrzydłowy. 
Mechanika czołgu jest 
nieźle _ zasymulowana, 
dobrze czuć jego bez- 
wład — po otrzymaniu po- 
lecenia zmiany kursu 
jeszcze przez dobrą 
chwilę będzie jechał (czy 
może raczej leciat) w po- 
przednim kierunku. 

Tak więc gra czerpie sporo z sy- 
mulacyjnych dokonań INTERACTI- 
VE GAMES. Gdyby tylko nie ta gra- 
fikal Ósemka byłaby murowana. 
A tak — dwa punkty mniej. Jeśli jed- 
nak jakiemuś maniakowi strzelanin 
nie przeszkadza zastosowanie 
w jego ulubionym gatunku grafiki 
„symulatorowej” (chociaż nie są- | 
dzę, abym znalazł wielu osobników | 
spetniających takie parametry), to | 
może spokojnie pograć w THUN- 
DER BRIGADE. Inni raczej będą | 
rozczarowani. 

Pooh | 


Interactive Magic | 
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ie wiem, czy autorzy gier 
Ró CERNCZ CJEUIENUEILCJE 
OGIAKYA ACJEĆWOJCI CHU 

ery globalizacji, jednak coraz czę- 
OSOWO CON AJ CWEIE 
strach przed „Mega Korporacja- 
mi”. Jako organizacje pozbawione 
FECEONOCIUHINCENOCNOCC I 
skiem szalonych naukowców 
ET UEGYAIECP COACH 
Także i akcję gry RECOIL ma 
uzasadniać podobna, nieco tyl- 
OWE OVZUCWWNOJAJLCH 
Jest rok 2018. Grupy rozczaro- 
WEW ZLNOCEJCIOOANICHIEH 
CAIAWZCENOWEWICCTNENCIY 
poracji, rozpoczęty zabawę z za- 
EWELSSYE ZI algorytmami 
sztucznej inteligencji. Wsadzając 
je do software'u obsługującego 


WASH CZIELWALECIUENOWA LET 
wozia (w zależności od warunków 
terenowych). Standardowo wypo- 


> CONACZKACCEEE 


CENEM OPACY Z CEKZJ 
w  amfibię wyposażoną 
w pływaki i napęd odrzuto- 
UV ARILLĘ WAL(c7 s 1011 WALE 
można mu dać dmuchawy po- 
CENNE OLIEOŚICOLNNCH 
pastel ENO CYENOCIEZ WIZJA 
giąb morza, pojazd przekształca 
się w łódź podwodną. Szczerze 
rzekiszy, kiedy przeczytałem 
CS ZZ COJEO WALE CTUCJYAA 
O oo>PAEWEIELUNOONYCELCACH 
CEZ CUSCUOCOAANUZJEH 
łem, że czołg zmieni zasadniczo 
OJ NALCZACH SE ZTENALCCCH 
spłaszczy się, zrobi pękaty czy 
oc cEAA CE WICNOWENSCIAWELCH 
|GSZIWNICYCWJEJACIECENAJ 
OWIES SZLELUETLIEN TY 





maszyny bojowe, doprowadzili 
do wybuchu mechanicznej rebe- 
lii. Komputery, połączone w Sieć, 
rozpoczęły eksterminację ludz- 
| COJANONONOCECOCYJCIE 
którzy ocaleli z pogromu, wyko- 
| ASUCONIKZZOJCWOJCA 
CERA U CZCACOJNNCCIJCNNH 
CELZCONAUIO ELENA CW YJ 
OCJAKO NEW EZMCZZELC 
już coś podobnego, w kinie. Tyl- 
ko że tam podróżowano w drugą 
stronę. A może mi się wydaje... 
W grze poruszasz się ciężkim 
czołgiem bojowym wyposażonym 









































nice pomiędzy trzema pierwszymi 
rodzajami maszyny widoczne są 


jedynie w podwoziu — ponieważ 


pierwsze przepoczwarzenie w am- 
U JEKOCY ORIELEK COSI 
poziomie, w pierwszym momencie 
UEWGAIENEZU CA CNEZUIELNA 
POJAWI CZES JCOWAUWELCH 


domyśliłem się, że płynę już po je- 
LOSEANINANONESSCAELCACE 
da, w grze nie przeszkadza, jed- 




















LELEENIENO JCS NCICAKCCWSY 
EUOPAATJTAWLCJAZJCIIRCEH 
IM CUSOLEJCNJECOCHINSCIA 
CZETAICOIELOWCH 

Czołg może zostać wyposażony 
w najróżniejsze systemy bojowe. 
Zaczynasz z marnym dziatkiem 
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moździerza. W trakcie 
ROAR COJEWIELGZIO 
kiem niezłe uzbrojenie. 
Dostępne będą m.in. na- 
palm, promienie zamra- 
żające, działo dźwięko- 
ENIE SEUEIUCHWULCNOS 


=" "AZJA WACC 


CO ALEZ ZSZ ISS CH 
(WETERANA 
bieniec — taktyczna rakieta jądro- 
UESLELEWAWZCJICE ACURA 
mianach — samonaprowadzającej 
oraz kierowanej zdalnie drogą ra- 
CEN ŁZAW LOLA ZCUUWNILICCYA 
(ZOE OWISALCIHEW AAU ICY 
z postępami gry Twoi wrogowie 
UAT OERIZUCIRELUCEELCZHCIA 
jedynie poza bronią jądrową. 
[CIOONICZEN JĘZ EAWZA ZA 
kim RECOIL nie ma zbyt wyśrubo- 
WEW LAU TUECELNO OCZ C om 
LERLZUUE JA ZY ICICWCCCIH 
ESCICULCWAIIENC ac lyzz 
ze dwa razy podczas wszystkich 
SZEJ CHs<UINKELEULCNCJEN 
sze wrażenie robi na samym po- 
czątku — potem wydaje się, że cze- 
goś tu brakuje. Przydałoby się tro- 
chę więcej obiektów w polu widze- 
nia, nie do pogardzenia byłaby 
także trochę bardziej rozbudowa- 





UENCOILICEA ICN UCZCIE 
CHONYZECOSNIOCNCICSICLE 
mogłaby być nieco bogatsza. 

CEER CU EUINCTSMYCOJH 
WENEEUCENYCEISCEULONSA 
lach, których wypełnianie pozwa- 
la na dostęp do dalszych części 
JELCZ POJICEROYZCCH 
UENAJECCIECEN CAN ZZINACE 
kiejś instalacji — centrum dowo- 
CZ CANOE A INEA JKA 
też systemów wczesnego ostrze- 
RELUENOJENOKYZEJ WOCHE 
zdobyć nową technologię dla 
czołgu — amfibia, poduszkowiec 
oraz okręt podwodny nie są do- 
= stępne od razu. 

(TECZCE 
robi przy pierwszym ze- 
UE YJJOWONWAJCEH 
GELIUSGENAACUICNE 
LELGEOS ONI CACRCIZACU 
CAN CZZNANI SEN UCIJ 
różnorodna, ale przynaj- 
UJ WZA. CHIKONACYCO 
micznej akcji — można 
spędzić przy niej kilka mi- 
tych chwil. 

Pooh 
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ymulatory samolotów, czoł- 
S gów, łodzi podwodnych — ja- 

kie to oklepane. Trzeba iść 
z duchem czasu. Wiadomo, co te- 
raz jest na fali — teorie spisku, 
UFO, kosmici inwigilujący ziemskie 
kręgi władzy. Gdyby wrzucić to do 
jednego worka, mogłoby powstać 
Archiwum X. Albo symulator latają- 
cego talerza. 

Bohaterem tej historii jest niejaki 
Boone Walker — młody, dobrze za- 
powiadający się pilot. Mieszkał 
w starym, rodzinnym domu z sio- 
strą Emily. Pewnego jesiennego 
wieczora nad ich domostwem sza- 
lała burza. W pewnym momencie 
cały dom zalało dziwne, oślepiają- 
ce światło. Dziewczyna została we- 
ssana w jasność. Klasyczne spo- 
tkanie któregoś tam stopnia. Ale 
siostrę oczywiście trzeba odzy- 
skać. Ślady, jak powszechnie wia- 
domo, wiodą do Strefy 51. Jak się 


okazało, owa baza nie jest jednak 
zbyt silnie strzeżona. Chłopak bo- 
wiem nie tylko przeniknął do jej 
środka, ale też podprowadził z han- 
garu najnowszy model latającego 
talerza. Teraz jest sam. Sam prze- 
ciwko siłom ASA — Advanced Se- 
curity Agency. Tajnej, rządowej or- 
ganizacji, która, oczywiście, chce 
zawładnąć światem. | to zapewne 
nie tylko naszą poczciwą Ziemią. 
Jak powinien wyglądać lot stat- 
kiem kosmicznym wykorzystującym 
niewyobrażalnie wręcz wyrafinowa- 
ne technologie Obcych? Myślę, że 
każdy z nas zna odpowiedź na to 
pytanie — UFO jest niesamowicie 
zwrotne, szybkie, trudne do ze- 
strzelenia itd. Pozornie gra spełnia 
wszystkie te warunki. Można tu bo- 
wiem zawrócić spodek w miejscu 
i polecieć w przeciwnym kierunku 
z tą samą szybkością, można gwał- 
townie zmieniać wysokość lotu czy 
też nieruchomo zawisnąć w powie- 
trzu, pojazd porusza się też dość 
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szybko. Co z tego jed- 
nak, skoro pomimo ta- 
kich teoretycznych moż- 
liwości miałem cały czas 
wrażenie, jakbym latał 
czymś, czego zdolność 
manewrowa niewiele tyl- 
ko przewyższa siekierę. 

Sterowanie wygląda 
bowiem dość dziwnie. 








Po nadaniu maszynie szybkości le- 
ci ona w danym kierunku nie reagu- 
jąc na naciskanie kursora. Klawisze 
kierunkowe służą bowiem do zmia- 
ny kierunku patrzenia pilota. Kiedy 
już spoglądamy zgodnie z nowym 
kursem należy nacisnąć przycisk 
Ctrl, a UFO natychmiast zmieni kie- 
runek lotu. Teoretycznie wygląda to 
całkiem interesująco. W praktyce 
jednak wykonane jest beznadziej- 
nie. Pilot bowiem obraca się zdecy- 


il 


dowanie za wolno. Cały 
czas powtarzają się sytu- 
acje w stylu: właśnie minę- 
ła Cię wściekle młócąca 
z działek eskadra F-22, 
zaczynasz się więc obra- 
cać. Kiedy jednak patrzysz 
(po kilku dobrych sekun- 
dach) na swoją rufę, samo- 
loty już wykonały zwrot 
i przystąpiły do kolejnego 





ataku. Zdecydowanie brakuje tutaj 
możliwości zmiany kierunku widze- 
nia o 90 stopni. 

Drugi zarzut dotyczy grafiki. Cza- 
sami zdarza mi się pisać, że „sta- 
tyczne screeny nie oddają w naj- 
mniejszym stopniu tego, co się 
dzieje na ekranie”. Tutaj niestety 
oddają. „Silnik” gry jest mało wyrafi- 
nowany, świat pustawy, powierzch- 


nia gruntu wymodelo- 
wana poprawnie, ale 

tylko poprawnie. 
Przyjemność lotu 
jest więc niewielka. 
Owszem, gracz po- 
siada w swojej dyspo- 
zycji przyzwoity zasób 
uzbrojenia oraz wypo- 
sażenia dodatkowego (jak np. mo- 
duty wysysające energię z wrogich 
pojazdów, zakrzywiacze czasu czy 
też generator fal grawitacyjnych 
zmiatający z powierzchni ziemi, wo- 
dy i powietrza wszystko w promie- 
niu kilometra), można dokonywać 
odczytu myśli napotkanych osób, 
przenosić na pokład UFO potrzeb- 
ne urządzenia, a w końcu bohater 
opuszcza Ziemię i ostatnie z 22 mi- 
sji toczą się w przestrzeni kosmicz- 


> | nej. I co z tego? Wszystko 


to, owszem, dobry materiał, 
ale w tej grze zdecydowa- 
nie zmarnowany. 


O wiele lepiej prezentuje się 
drugi element — fragmenty filmowe 
opowiadające historię kontaktu 
obcej cywilizacji z żądnymi krwi 
amerykańskimi militarystami. Po- 











dobnie przyzwoicie zrobiono do- 
ssier, dotyczące badań ludzi nad 
statkami Obcych, które jest two- 
rzone na podstawie danych kra- 
dzionych podczas kolejnych misji 
z baz wojskowych. 

FLYING SAUCER to, niestety, 
kolejna gra zmarnowanej szansy. 
Posiada bowiem swoją specyficzną 
atmosferę, jej oprawa — filmy, menu 

itd. — jest bardzo do- 
brze wykonana, Su- 
gestywnie  wprowa- 
dza w wyimaginowa- 
ny świat. Ale co z te- 
go, skoro sam symu- 
lator jest beznadziej- 
ny? Jak już napisa- 
tem, trudno zadecy- 
dować, czego symu- 


latorem miałby być, ale raczej nie 
przypomina (albo przypomina jedy- 
nie w-niewielkim stopniu) tego, cze- 
go można spodziewać się po UFO 
znanym z telewizyjnych dobrano- 
cek w stylu X-Files. 

Pooh 


TopWare Interactive 
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z moich ulubionych symulato- 
rów maszyn kroczących, czy 
jak kto woli — herców. To jednak by- 
ło trzy lata temu. Potem czekaliśmy, 
czekaliśmy i... nie doczekaliśmy 
się. Po pierwsze — nie powstanie 
EARTHSIEGE 3, nowa gra będzie 
nosić tytuł STARSIEGE. Po drugie 
— nie wiadomo jeszcze, kiedy ujrzy 
ona światło dzienne — jak na razie 
dostępne są tylko kolejne wersje A|- 
pha Tech Release. Przedsmak te- 
go, co nas czeka w momencie uka- 
zania się gotowego produktu na 
rynku, daje natomiast recenzowana 
tu gra — STARSIEGE: TRIBES. 
Wykorzystuje ona engine właści- 
wego STARSIEGEAA, a jej akcja to- 
czy się w tym samym wszechświe- 
cie. Obie gry łączy jeszcze jedno — 
są to gry przeznaczone tylko i WY- 
ŁĄCZNIE dla trybu multiplayer. 
W pojedynkę można zabawić się 
tylko w kilka misji treningowych, 
z czego w większości nie mamy na- 
wet bliższego kontaktu z przeciwni- 
kiem. Można grać zarówno za po- 
średnictwem sieci lokalnej, jak też 
i przez Internet. Obsługa STARSIE- 
GE: TRIBES została stworzona pod 
kątem zupełnie początkujących 


Ewo 2 był jednym 


graczy — wystarczy wybrać z listy. 
serwer o najkrótszym pingu, kliknąć 
na „Join the game” i już znajdujemy 
się na polu walki — oczywiście jeśli 
tylko serwer nie jest przeznaczony 
dla zamkniętego kręgu graczy, nie 
życzących sobie ingerencji z ze- 
wnątrz. Nawet ktoś, kto pierwszy 
raz siada do tej gry nie będzie miał 
z tym najmniejszych problemów. 


nie nie uświadczysz jeszcze pol- 
skich serwerów (choć może w chwi- 
li, kiedy to czytacie już takowe ist- 
nieją), większość gier jest obsługi- 
wana przez Dynamix. Da się jednak 
pograć i to całkiem 
nieźle — oczywiście 
nie w dni powsze- 
dnie o północy, jed- 
nak przy mniejszym 
obciążeniu — sieci 
i pingi są krótsze, 
i lagi zdarzają się 
sporadycznie. 
Seria  EARTH- 
SIEGE była, jak już 
wspominałem, sy- 
mulacją ' maszyn 
kroczących. W tym 


miejscu jej fa- 
nów może 
spotkać  roz- 
czarowanie — 
w STARSIE- 
GE:  TRIBE 
walczą ze So- 
bą ludzie. Je- 
dyne spotyka- 
ne pojazdy to 
maszyny 
transportowe. 
Herce,  ma- 


oper joined team Blood Eagie. GĆ 


szyny powietrzne i inne 
specjały pojawią się 
dopiero we właściwym 
STARSIEGE (zapowia- 
danych jest ponad 40. 


SĄ suw Aceess Om 
Ace 


pojazdów). Autorzy uzasadniają to 
w dołączonej historyjce — akcja to- 
czy się w 1100 lat po STARSIEGE, 
ludzkość podzieliła się na walczące 
ze sobą plemiona, technika poszła 
nieco w odstawkę. Niech im będzie 
— dla mnie jednak to mydlenie oczu 
graczom oczekującym na pojawie- 
nie się właściwego produktu. 
Wspomniane plemiona stanowią 
podstawę rozgrywek. Używają swo- 
ich własnych barw i współpracują 
ze sobą podczas gier typu coopera- 


zza gives Mango a white-hot plasma 


_tive. Więcej informacji o nich można 
_ znaleźć na stronie www.tribesplay- 


ers.com — tutaj znajdziecie listę naj- 
większych plemion, można także 
dołączyć się do tego wybranego 
przez siebie. Oczywiście i samotni 
strzelcy mogą poszaleć, zwłaszcza 
podczas gier typu deathmatch. 
Sama gra przedstawia się dosko- 
nale — grafika stoi na najwyższym 
poziomie, teren ukształtowany jest 
wzorcowo (większość gier toczy się 
na otwartej przestrzeni). Dostępne 
gry dzielą się na kilka rodzajów 


(znanych oczywiście fanom wielo- 
osobowych zabaw FPP). Mamy tu 
klasyczny deathmatch oraz misje 
cooperative: zdobywanie flagi, zdo- 
bycie i obronę bazy, obronę własnej 
i zniszczenie obcej bazy oraz po- 


szukiwania przedmiotów rozrzuco- 
nych na terenie akcji. 

Najistotniejsze są misje coopera- 
tive — mamy w ich przypadku do- 
wódcę, który wydaje polecenia 
swym podkomendnym (cele są za- 
znaczane jako punkty nawigacyjne 
na wyświetlaczu HUD), istnieją cie- 
kawe możliwości współpracy po- 
między członkami jednego plemie- 
nia — można np. korzystać z trans- 
porterów przenoszących do czte- 
rech postaci czy też z laserowych 
urządzeń naprowadzających poci- 
ski z moździerzy niesionych przez 
innych członków plemienia. 

Dostępna broń nie jest zbyt wyrafi- 
nowana — karabiny pulsacyjne, chain 
guny, laserowe strzelby snajperskie, 
wyrzutnie eksplodujących dysków, 
moździerze, można stosować także 
broń stacjonarną — działka z detekto- 
rami ruchu oraz inne systemy zabez- 
pieczeń — kamery, miny, radary 
z systemem alarmowym. Nie ma tu 
wielkich fajerwerków, broń jest po 
prostu precyzyjna i skuteczna. 

Ocena przyznana grze dotyczy 
Oczywiście tylko i wyłącznie trybu 
multiplayer. Jeśli ktoś nie ma dostę- 
pu do netu lub też boi się kosmicz- 
nych rachunków, może sobie spo- 
kojnie STARSIEGE: TRIBES odpu- 
ścić. Innych zapraszam — warto zo- 
baczyć pierwszą zorientowaną czy- 
sto wieloosobowo strzelaninę FPP 
(a już myślałem, że QUAKE 3 ARE- 
NA będzie pierwszy...). Ja osobi- 
ście czekam na ukończenie prac 
nad właściwym STARSIEGE — jed- 
nak nie ma to jak herc. 

Pooh 


Dynamix/Sierra On-Line 
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obra przygoda po- 
D trzebuje _ drama- 

tycznych _ wyda- 
z Kell cy je);KejKoN 
RY 5 takich wydarzeń jest 
aż nadto. Królestwo Sil- 
ELU EWA ZraI 
barbarzyńskich plemion, 
tajemniczy zamachowiec 
zabił króla i, jakby tego 
jeszcze było mało, ktoś próbuje 
zniszczyć rozstawione po wyspie 
magiczne kamienie. Trzeba wie- 
Cya ZN CYAACLIOOOCECAA 
| ELSTOJCHCCE OCT OC AA ZANEH 
OEMOCAEEGUUNACZYJANCH 
OST UJ CSWZA KSZO CYACNEI 
UELCIESECOW UGINA CHACCJI 
zostaną zniszczone, bestia po- 
WOS WEWOLICTHY WICNCZO SJ 
w żadnym razie jeden z owych 
przyjaznych ludziom smoków-ii- 
lozofów... 

Bohaterem QFG5 jest... boha- 
ter. Oddelegowany przez czarow- 
ULENUENNN CYAJOTNATICUJZH 
LUJESUK NEC 0e8 
Jak? Potęga gry tkwi 
w bogactwie dróg i możli- 
wości. Sprawy zależnie 
od Twych dziaiań mogą 
przybrać zupełnie inny 
obrót. Scenariusz prowa- 
dzi Cię do tronu, ale wcale 
LENUWSSZSCE CAC 
|SZEJCSINIECEEKGENIE 
obchodzi, nowym królem 
ZOJCIUENACONINNANNEJH 















| del <y M fol Kej Ko. CK KOT J 
PZ] 24 AL CCU LT JL) ET IENA ZJEK|CT-E] 
do sławy. Możesz zabijać potwory, wy- 
| SZ(NETE4 0] IEEE IENNCA CTN 
[LLIK=(X-"-]TBY"WE] Gej EJTZEA UT P1PAA J-JCJŻ4 
OEAANIA KJ JETAWZIN ET © 


ważniejsze jest, by królestwo zo- 
stało ocalone... 


NA KRAWĘDZI RPG 


QFG5 nie różni się bardzo do 
poprzednich części. | tak jak 
z poprzednimi częściami było, 
i tu nie do końca wiadomo, czy 
to jeszcze przygodówka, czy już 
RPG. W końcu bohater posiada 
rozbudowane statystyki, może 
ścierać się w licznych pojedyn- 
kach i zdobywać doświadczenie. 
IELCESSTJNZZICINCUENIEFAA 
cie (coś trzeba jeść, czymś le- 
ZA EL ABIEENU AWCE (cy41108 
rodne. Można zagrać w barze 
w rzucanie nożami do tarczy, za- 
pisać się na pojedynek gladiato- 
rów, chodzić po lasach, kolek- 
cjonując tupy z zabitych prze- 
WULOWAKZAJA CZJA CAE 
zadania zlecone przez miesz- 
kańców królestwa — a są nimi 
głównie odnajdywanie przed- 
miotów i dostarczanie ich zain- 
teresowanej osobie... Każdy 
sposób jest dobry. 

Zakres dziatania jeszcze bar- 
dziej poszerza możliwość wybo- 
ru postaci. Są to: złodziej, wo- 


SKCKET SCAICE 403 


r. 


e......o000000000000000000000 





jownik, mag i paladyn. Na szcze- 
CILENAMWZCEE CE TEZY 
pierwszy, gdyż ma jeszcze jedno 
z4(o(o| CHAT CATLICLICE 
kradzieże. Może wta- 
mywać się do domów, 
obrabować bank lub 
podbierać _ ludziom 
pieniądze z kieszeni 
(choć za dużo ich tam 
UCJUCICHANE CENI 
które zadania może 
rozwiązać „na około”, 
UGC EIIANILILCH 
|GLAVEILUP 

CZEKAMY CI U 
postaci otrzymuje za- 
danie „ambicjonalne”. Czarow- 
ULKANSCUJJNIOJACE CALELE] 
z drzewa — bez skojarzeń pro- 
szę), złodziej — zostać Mistrzem 
Złodziei, wojownik — władcą are- 
DAŁZONSZIECY NOCE KEN 
leźć Pierścień Prawdy. Dodatko- 
wo, każdy z tych panów może 
poślubić w trakcie gry wybraną 
kobietę (jest kilka kandydatek). 
[ZAW OSEN ELA NN ty ZENJJ 
bez tego obejść... 

A z jakich powodów QFG to 
przygodówka? Przede wszyst- 


kim chodzi o konkurs będący 
COCEEWALCI TEN SCOANA 
cięzca zostanie królem. Ziożony 
| CONECO ZZZCTHJ NA Cy4F] 
(ZOZ ELIENEWEL CYCH 










































PAK ZCEUNUERZAZ CNA 
CEO OWAEEIELU FALE IZA NC 
EWIE UCZNIAUCUCJIENEU 
kiś ślad, zebrać przedmioty 
i użyć ich w odpowiedni sposób. 
WNSZYNNJCZZĄCWYACKICCM 


Health 


Stamina 





naprawdę nie są tatwe i trzeba 
bardzo dobrze kojarzyć fakty, 


EIO OBA SOWZ LION CJA 
Prawdopodobnie nie obejdzie 
się bez pomocy poradnika... 


WAZICEN NEC (JA ZI CY ZU 
OWO CNC ELOLNZ CH 
rów. Szczególnie przypadty mi 
do gustu pojedynki z dużymi 
grupami przeciwników. Dwóch 
wrogów podchodzi do bohatera 
— Ty, jako bohater, rzucasz czar 


ochronny i chwytasz topór. Za- 
| JESZ ACICYACEIEWIYA ICH 
CLENCOOLIA ATA ESJTCNCI 
schody. Ale drogę w górę odci- 
na łucznik. Chowasz broń 
ZAJ OWE UCSAVNEO ILE 
ognistych kul. Podładowujesz 
zdrowie eliksirem i wbiegasz po 
schodach. Za to Tobą dwóch 
wrogów. Odwracasz się i razisz 
ich lodowym podmuchem. Pa- 
dają od razu. Z boku nadbiega 
kolejny strażnik — zaczynasz 
| CAT OCENA ICZE 
mym momencie z drzwi obok 
wybiega drugi strażnik i przystę- 
puje do ataku. Ponownie two- 
rzysz osłonę i wyciągasz broń. 
Wzmacniasz działanie broni od- 









powiednim czarem i intruz ginie 
od pierwszego ciosu. Obok jest 
| FACYKOSCIJ ZOT OTNINTO 
lami — diugo nie pożyje... 

Ilość czarów nie jest może po- 
rażająca, ale powinna zadowo- 
ICZNECEKA NIA NCACIEWELSCICE 
EISA SOLCUN OCALONA CZNA 
ników na raz. Inny nęci co giup- 
szych wrogów, by eksplodować, 
gdy się zbliżą. Jest też czar ośle- 
|JCIETA JKA CY (cya ZIEIEIA MALE) 
Odd (ULEWY ELENUIAJICU 
wet w najbardziej niebezpiecz- 
nych ostępach. 

WEJ ELUEACSSOLNICH 
odzowny fragment życia boha- 
tera. Podobnie jak jedzenie. Je- 
Śśli będzie hulał dniami i nocami, 
nie spoczywając ani na chwilę 
i nic nie jedząc, prędzej czy póź- 
niej padnie z wycieńczenia. Ze 
O ELELWCSAELAFALUSCAWYA 
znaczyć porę udawania się na 
spoczynek w ten sposób, by nie 
przespać czasu otwarcia intere- 
SWECEECONE CHE SCZNOWELCIE 
marii nie żyje 24 godziny na do- 





| CERA ZA UNCEUSNAKIICY 
CELIECWU TEE U ACME CI 
się za to knajpa oraz arena gla- 
CIU OCR CNYZCICIJTOICE 
otwarta jest gildia złodziei, a do 
tego jest to najlepszy czas na 
wtamania. Miasto jest puste, je- 
dynie przy banku przechadzają 
OCE CNSANCECH CEA] 
odwiedzić przewoźnika. 


Tła są dwuwymiarowe, w razie 
potrzeby skalowane (zbliżenia), 
a ich różnorodność wprawia w za- 
chwyt. Bohater zwiedza stragany, 
OWIEWIUOKSAJ 0 YZ ENICNAICA 
głych wyspach smocze jaskinie 
i warowne twierdze. W jednej z lo- 
kacji, na wysokiej górze znajduje 
się gniazdo pegaza. Sam zwierz 
lata dziarsko dookota wzniesie- 
nia, machając swymi białymi 
skrzydłami i rżąc donośnie. 






ZO CIHENECUJWWILIELAWE 
i wykonane nader starannie. 
U strażników patrolujących 


tarczę i magiczną, btyszczącą 
zbroję. U innych osób z wize- 
runkiem jest gorzej. Nie dlate- 
go, że są brzydkie. Dlatego, że 
CENUEICJAU He JEN SJ 2] CT 
IMUGCEAEL SZA KYZCINN OJCU 
(SENCOR CYNINCJE 
(41 ET0 AAU CHNA NELCIU=R 
LED ZANO CIHEIHNALONOLE 
CZĘ 

Nie przeszkadza to grze 
WSA JLEC LLELUAN=C FZ cio" 
ECENOWIEHYLENUNYALCHLCW 
ra najlepiej daje o sobie znać 
w scenie z driadami. Bohater 
stoi w głębokim lesie, wokół 
śpiące żywe drzewa. Po podla- 
niu życiodajnym napojem isto- 
ty budzą się. Przez jakiś czas 
tkwią w apatii, w tym czasie 
puszczona w tle muzyka nabie- 
ra impetu. W którymś momen- 
cie driady zaczynają śpiewać, 
kotysząc się na boki. Z góry zla- 


tują mieniące się różnymi kolo- 
rami kulki. Na polanę wbiega 
nimfa i wraz z bohaterem za- 









miasto można podziwiać bo- 
gaty ekwipunek, a i Twojej po- 
OCONIEJA ELU ERYeloj (A 
W ICETONELCNJ W IcA r ECAo) 
masz na głowie oraz że nosisz 


(ZAEJE) tańczyć 
w rytmie chóru driad, 
podczas gdy koloro- 
W ERZWESCIEMIOWZEJE) 
dookoła gtowy boha- 
tera. Cudne! 

Świat QFG5 przesą- 
czony jest dyskretnie podanym 
humorem. Znaleźć go można 
w opisach pojawiających się 
| OCAJSEECIUUONA CZ? IAI ER 
co rzadziej w dialogach. Jest 
LEWA CEZ CIEL GBI 
thonowski” - gdy bohater ma 
przejść przez most w chmu- 
rach, jest ostrzegany przez ob- 
tok, iż musi odpowiedzieć na 
trzy pytania, z których pierwsze 





brzmi „Kim jesteś?”. Propono- 
wana riposta „Robin- the— 
not-so-brave” (Robin Niezbyt 
Odważny). 


Paskudne błędy znalazły się 
w interfejsie użytkownika. Na 





[o (oj NOC WALE (OWIEICN SC 
sek z ośmioma podręcznymi 
przedmiotami — wykłada się 
nań dobra z inwentarza. Pro- 





|SEUAVAUNEZSEAATALAYA 
branej rzeczy na planszy, trze- 
ba umieścić ową rzecz na pa- 
sku — inaczej się nie da. Meto- 
da ta sprawdza się, gdy cho- 
CPS OLEWA OZ ZY) 
dobrze mieć pod ręką (np. 
(7215050 EKO CYAT ENEA ZO 
nie niepraktyczna, gdy np. 
jego] U) EZZTJ CNA (JUEJECH 
norazowy prezent. Musisz 


wtedy przerzucić podarunek 
z inwentarza na pasek, potem 
z paska na osobę, a następnie 
wyłożyć na pasek z powrotem 


LORNA EICEACTUNICJJ CIA 
Mordęga! 

Przygotowanie dźwię- 
kowe i artystyczne 
(e JELNOCJ -NEWLEJWZA 
szym poziomie, choć 
przechadzające się po 
ZAGUENUCIWIUSCN CH 
OEITJEWEJENCE LEN NN 
czucie zawodu. Co waż- 
ne, nie jest to gra na jed- 
no ukończenie, wiele 
spraw można rozwiązać 
na różne sposoby i zo- 
baczyć, jakie będą tego 
późniejsze skutki. Poza tym 
| FONA CH WICCZJACCIANA 
boru i nie mniej dziewczyn do 
WZACJHCWA 

Trochę więcej spodziewałem 
się po obiecywanych kwestiach 
wyborów moralnych — do FAL- 
LOUTA 2 produktowi SIERRY 
pod tym względem daleko. 
Szkoda też, że nie pojawiła się 
zapowiadana możliwość gry 
w wiele osób — szczególnie, że 
to już ostatnia część sagi i opcja 
EU Z OKO JEWICYZWICH 

Mimo tych problemów, QFG 
to kupa bardzo wciągającej za- 
bawy, z wieloma znakomitymi 
momentami. Szczególnie pole- 
(ZA ZAZU UNU ICT UWAILEW 
ty bajkowych przygodówek 
SIERRY. 

Banzai 
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grze SILVER giośno było 
O w 1996 roku, gdy rozpo- 

(2ZWASENICCNICN CHA 
Później było długo cicho, aż 
w listopadzie 1997 otrzymali- 
śmy od producentów INFO- 
GRAMES/OCEAN promocyjne 
(niegrywalne) rolling demo. 
Wtedy to świat dowiedział się, 
że SILVER będzie niekwestio- 
nowanym konkurentem FINAL 
UW AJIANCECORYJLCJYZ 
nie było go jeszcze na linii star- 
tu, gdy Fantastyczna Siódemka 
ULUSZZA ZIE 
feum jednej z najleps. 
Mało tego, dotari na sta! 
ro teraz, czyli przeszło 





nię startu zbliża się wielkimi 
krokami FF8. 


MIĘDZY FF7 A ECSTATICĄ 2 


Dlaczego tak mocno drążę te- 
| mat FF7? Ano, jeżeli zapytacie 


| sprzedawcę, [rf SZYNA 
| 
| 








zdobywając  tro- 


ne, ale jak zaczniemy grać zro- 
zumiemy w mig o co chodzi. 
Naszą przygodę rozgrywamy 
posługując się myszą. Lewym 
przyciskiem SAWWECEZIUNA 
gdzie nasz bohater, David, ma 
się przemieścić, podwójnym 


ZE A (Ł2 MAM, [ENILIETZTIN JH 
CF4CMIEDLLUN CEL LAW EC LESZ 
do tego dojdzie, trzeba będzie od- 
być długą podróż, w trakcie któ- 
rej Złu zostanie odebrana pozy- 
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dystrybutora o SILVER, otrzy- 
macie odpowiedź, że jest to ta- 
LUZIAWAA CCIE NK(ENOCAA 
UEJLUUERELGN EWY CZLNIE cj 
nię tę mogłem dopiero zweryfi- 
kować otrzymawszy grę do re- 
cenzji. Jakież było moje zdzi- 
wienie, gdy po początkowych 
kilku ujęciach, przygoda prze- 
A EKICZA EAC SA 
nej opowieści Fantastycznej 
Siódemki w żywą i dynamiczną 
podróż po krainie mrocznej 
i niesprawiedliwej, w której rzą- 
dzi Zło. Do tego doszła pewna 
różnica w sposobie walki, przy- 
pominającym raczej słynną EC- 
DIY PEEWUTECOCOWAJ IE 
COEEELCIIJCWA 


ORYGINALNY MATERIAŁ 


LELGENIICJ EN oe PAM ASPA 
CN=ZECUW (ra WJ AJIAUICY 
sne dzieto, będące połtącze- 
niem przygodówki zręczno- 
ściowej z elementami gry fabu- 
larnej. Trochę to skomplikowa- 
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LULA ZNANEJ Y) 
tam pobiegł. Prawym przyci- 
NEU ZZAAOCELWALLNA 
w którym znajdziemy: informa- 
cje opisujące bohatera, punkty 
życia uzupeiniane znajdowa- 
nym bądź kupowanym jedze- 
[UZUWIEJSLGAHCO A s] CAT LNZA 
so), zestaw poznanych czarów, 
ICHICH ; 

DEJSELCWSZNKZSLICNJO 
| EEUELTOAZENCSUWACEWI Z 
SBAWSNAOANICEWSA 
Z IUEEA EWA LEN ZZNAJ 
CUEUCAAJEWAJZATESAWCH 
UEWASCZCLNOZZNE JC 
JA SEL PTA ECPAEILNAN ECH 
ZYC ZMELANZILERCJA UE 
przewodni — no, może poza po- 
dróżowaniem i rozmowami, ale 
to przede wszystkim dzięki niej 
osiągamy postęp w grze. Zapo- 
PALE ASCYAIACILLGIINIEKSCH 
mym początku, przechodząc 
szkolenie u mistrza miecza 
Grandada (prywatnie — nasz 
dziadek). 






ŚWIAT ZŁA 


Kraina, w której rozgrywać się 
będzie przygoda, rządzona jest od 
999 lat przez Ztego Czarnoksiężni- 
LGHONICHNECNYTCUENELCNK CA 
ściem do zadań specjalnych jest 
Lord Fuge — posępny rycerz, do- 
wodzący liczną armią ubranych na 
PAOLO JOW LOWA WZINECA 
moście spod ciemnej gwiazdy pil- 
ENG ZAWO EJCEIOCWZE 
dzili lata temu, a polegającego na 
zabieraniu w nieznane miejsce 
dojrzałych kobiet. Pech chciał, że 
zarządzenie to objęto także Jenni- 
|do OIEUENPENICEH 

Przygoda rozpoczyna się sceną 
pojmania Jennifer przez samego 
Lorda Fuge'a. Pomimo tego, że 
Grandad nakazuje swemu wnuko- 
Weir CY J ZW CAZAACJI 
CUUERCEW CAL APENCNNZ 
COOHIOCLCEOJCOSWZIE OU] 
































rusza na ratunek swojej 
miłości. Dochodzi do wal- 
ki, w trakcie której giną 
O UTŁENATZCWICOCWA 
| GUEEWEUWCETCZJCYCE 
ładować na statek pojma- 
ną Jennifer i odpłynąć 
w nieznanym kierunku. 
UTUMOSJTCIEESOCJ 
rozpoczyna. Gnany miło- 


ścią oraz chęcią zmiany 
niesprawiedliwych praw, 
nasz bohater rusza w hero- 


iczną pogoń za galerą wiozącą po- 
IWELELUOWCEWAWA NACH 
OLA CYZADZWCCOUNOSZECE 
że jego dziadek, Grandad, który 
wspiera duchowo i siłowo swego 
wnuka. Naszym zadaniem będzie 
odnalezienie Jennifer, ustalenie 
dlaczego czarnoksiężnik Silver 
porywa dziewczyny oraz pokrzy- 
żowanie planów tego ponurego je- 
CJLIOOHCH 


HEROICZNA POGOŃ 


Podróż Davida przebiegać bę- 
dzie przez dziewięć rejonów ba- 








śniowej krainy, w której równo- 
UECEN SOA JTICLIIZACNINDICW 
|JEPOSCIEKZYMICEUENOCWICEJNE 
siąc lat temu. Nasz bohater swo- 
LNZAJEUNACLAWNNWZCEEN JAA 
wróci, lecz nie prędko. Po dro- 
dze napotka ponad 50 różnego 
rodzaju postaci, z którymi będzie 
mógł rozmawiać, handlować 
i walczyć, a dzięki specjalnej po- 
staci — Kronikarzowi, zapisywać 
stan gry. Przygoda naszego bo- 
ELE CZECH e-174Nofoy2z] 
spotkaniami z mieszkańcami 
mającymi ambiwalentny a czasa- 
mi wręcz nijaki stosunek do na- 
szej pogoni, także spotkania, 
podczas których zawrzemy przy- 
jaźnie. Tacy bohaterowie nieza- 
leżni będą podróżować wraz 
z nami, nie będziemy mieli jed- 
nak na ich postępowanie żadne- 
go wpływu, poza roz- 
OEM CENACH 
my aż pięciu takich 
WESELA ETA 
każdy z nich posiada 
własną motywację do 
Odd UCEWACINE CE 
Dla jednych powo- 
dem będzie osobista 
zemsta, dla innych 
duchowe przeznacze- 
nie czy też wewnętrz- 
LONYCEEOWNONŁICH 
rzenia się ze Ziem — 
tak czy inaczej do te- 
go spotkania prędzej, 
czy później dojdzie. 
Zanim dotrzemy do 
Silvera i odnajdziemy 
Jennifer, będziemy 
musieli zwiedzić kra- 
inę wzdłuż i wszerz. Ponad 350 
fantazyjnie i kolorowo zaprojek- 
towanych lokacji może przywo- 













dzić na myśl sceny z FF7, ale 
także i z E2. Krótko mówiąc — są 
wyjątkowo piękne. Większość 
z nich rysowana w tradycyjnym 
rzucie „z trzeciej osoby”. Zdarzą 


OENELELAN ATEIST cy: 
większe, panoramiczne lokacje, 
których kolejne części odkrywać 
będziemy wraz z bohaterem. Po- 
dróż będzie przebiegać — mimo 
zapewnień autorów — liniowo, 
według ustalonego wcześniej 
scenariusza, nie oznacza to jed- 
nak, że nieciekawie. Odpowied- 
OMEN NE CJI CY: 
zwroty scenariusza będą akcen- 
LOWELENUNALCN( HEA; 
WAUCUZTEIWNIEE CIEN ro] 
kiestrę symfoniczną. 


WCZUWANIE SIĘ W POSTAĆ 


O ile plenery i sceny narysowa- 
LONEOS CWIANZCONONWN JĘZ] 
ULETLOWELNEN OT tO ZOO 
nasi bohaterowie i spotykane po- 
OCYCEOKJJONYAN CZUJNY 
miarowe, poruszające się czasa- 


mi zgodnie z naszymi ży- 
(7 EIIPNENCZZEZ UAE 
dług własnych — zaprogra- 


[MAE ZH U Ze UIBOELGLENCJCCH 
MICTUCNYCA EIC CCYANSJICICJA 





David, został opisany szeregiem 
liczb odwzorowujących jego zdol- 
ności i umiejętności. Do tej cha- 
rakterystyki mamy dostęp z roz- 

































WJELECOWOCWWIUWLIEWIE 
szem myszy menu. Tutaj 
będziemy mogli wyposa- 
żyć naszego bohatera 





w jedną z tuzina dostęp- 
nych broni: miecze, łuki, 
bomby, magiczne fiolki, 
noże do rzucania, katapul- 
ty oraz inne magiczne ar- 
| OELUWAME CZE ELU 
CZICUNUCENUENICN A 
sługiwać. Magia z kolei 








podzielona została na osiem krę- 
COWASYCALUZEZOWCU OWC UICA 
błyskawice, czas, zdrowie i prze- 
mianę. Szkoda, że nie udostęp- 
niono nam dostępu do statystyk 
innych bohaterów oraz możliwo- 
SONSOCYZEN NAC ZAJ CHELNIA 
ELENA EUCZSZWNEJ EIU CAZA 
w ten sposób gracz będzie miał 
okazję bardziej wczuć się w kiero- 
wanego przez siebie herosa. 


PIĘKNA OPOWIEŚĆ 


PAR OZYTNOSJCOW CANA CNK CH 
WALUJC WC ON= e CIN 
ILE CZAKI ACZ WATZI U 
WASZOCNZASZWICWIUWCZNAO| 
EUICINK ZOE OCZNEJ CIO 
dziej przyciąga gracza do SI- 
LVERA, to magnetyczna atmos- 
















LECNUCN AA ALU CHIN 
bro powstało, aby znieść 
rządy Zła, wątek mitosny 
oraz fabularny mecha- 
nizm rozwoju akcji i po- 
O CIJA AOWAUTALICN CY 
UCSIATEWELIY (om 
śników baśniowych opo- 
wieści zaabsorbował na 
długie dni. 
Neuromancer 
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I LUCZA EAZA CEWYI 
NI CDAKOLCJOWUCIEZUIEL 
W LEPACICWE CELINE 
ENUCJNZ ANN ZICILER 
czczoną od dwóch pokoleń płytą 
Pink Floydów. Firma SOUTHPE- 
AK pokusiła się na ten tytuł z pro- 
SORY TZATNZJCSSCAI CY 
| OZAJZEWNCALOWE NE (JEAN 
nawiązujące do albumu kultowe- 
go zespołu. Równie dobrze moż- 
na by nazwać grę „Abbey Road” 
KUERUCUWY CAELUM Ze IZ 
mieszczącą się na tej ulicy, ani 
o Beatlesów. Tyle tylko, że tytuł to 
jeszcze nie wszystko. Do tego 
WCECFAICJE EH 
DSOTM jest nietypową przygo- 
COEN FIGLE Ce 
przyszłości. Gracz wciela się w ro- 
CZEGO CACKA ALENA 
COSZIENZFAJCUZNAKTCNOJZICH 
Dowiaduje się on, że wuj popełnił 
samobójstwo, a cały spadek prze- 
JEEUELICC ORA ELLEKCOJNNELCI 
naprawdę kochał. Jack, ogarnięty 
wielką euforią, odebrat prawo do 
spadku od prawnika, zabrał wszel- 
kie zaświadczenia tożsamości 
MOCZ CZACIE 
na Luna Crystę w gwiazdozbiorze 
Cepheus-6. Na miejscu okazuje 
ON ELLELSZENICKCEUSCWNKNH 
brać spadek, na planecie panują 
GWLOA IZ CHEWONCZTUNESI 
LEOWEIWAELALIUYA 
Autorzy szczególnie dużo uwagi 
poświęcili swojemu, w ich mnie- 
maniu, nowatorskiemu engine 'owi 
UCZA FUCLUAJCOON CEA o) Cez) 
on na połączeniu grafiki rendero- 
wanej ze scenkami wideo. Ma to na 
celu ożywienie rozgrywki przy za- 
CWELWEWIOWANICUJAFACU 
LOONCCULORELIENNZA EE 
były szczytne cele, a ich realizacja 
była zapoczątkowana już w 1997 
roku, gdy ludzie z SOUTHPEAK 
wydali grę TEMUJIN. Już tam wi- 
dać byto pierwsze próby połącze- 
UEKICULNIK PŁACZ WESELU LO 
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WWIAWIODJECHELGCCCIZETNAA 


LOW ZEWIUEYENAYZOCNICUAWICH 
le do życzenia. Tym razem popra- 
wiono część filmową. Problem 
WAWRZE COW OWELCZEA ATC 
LEPOCOSECEJO SCECI EHA ZCI 
EC CLUNKNAWOLOOJNA MECZ 
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ma już co najmniej ekrany 
panoramiczne - mam na 





WANSZSJOLCHY NA CYCCCHCH 
co widzi bohater. W DSOTM plecak 
i organizer zajmują więcej miejsca 
WrAEWCZNOCZEWYCOCNC LCN 
I nie chodzi tu o moje wygodnic- 
two czy żądzę pełtnoekranowych 


UAV ELO PARZONA 
każda gra korzystająca z dobro- 
dziejstw sekwencji filmowych, 
a zwłaszcza przygodówka, powin- 
LEOUIEC O ENAWIGY ICN ZU ETZ 
przynajmniej na połowie ekranu. 
W końcu trudno, nawet na 21-ca- 
lowym monitorze, dopatrywać się 


jednego piksela, a w DSOTM petno 
zagadek polegających na spo- 
strzegawczości. Na dodatek tła za- 
WSYEEEE O NACOAELENKCKJ IA 
LENUELOTUELUENNICOWKZIEC 
CSZIEIEJEA (U) renderingów 
oglądałem szaro-brunatne połacie 
O OPAJEJEUW AN OOOJCEINECICH 
tów. | czar pryst — fenomenalny 
w założeniach engine, który miał 
POCO EWA ZZL(ENANACIKA 


7TH GUESTY czy CYDONIE, okazał 


się zwyczajowym przerostem for- 
WALECRUCOJCHA M CZUICJCRICH 





ZEK r UE UCLSENENCEJW NTO 
dio i spadek — 6 dysków CD, który- 
mi trzeba żonglować czasami kilka 
|CZAZYCCOENILNYAWUH 

Pomówmy chwilę o aktorach, 
lub też raczej ludziach, którzy po- 
winni być aktorami, w DSOTM. 
OU UENCN EWULEK) 


tworzy prawdziwą trupę cyrkową — 
poczynając od krupierki, przez tłu- 
stego agenta w kapeluszu, wuja 
Wrighta, a kończąc na moim ulu- 
bieńcu — ochroniarzu z mimiką na 
poziomie Ala Bundy'ego. Ich stara- 
ERCIA JE CECH CCA CI ICJ 
się w scenariuszu, byty żałosne — 
w zasadzie żaden członek zespołu 
WACWIECZEOWACICEJNEON NJ c 
CWE CEO INYIKZZACUO 


ralnie wypowiedzieć kwestię mó- 
wioną. Chociaż trzeba ich pochwa- 
lić za szybkie czytanie z prompte- 
ra. Żadnych, 
LEUCNNJCH 
brzmiatych na- 
zwisk, żad- 
WOICEJNAY 
|OUEDZNCH 
dzieje — po 
prostu trzecia 
ICENNELUJ 
LOLCWACCLUEIH 
LELONFIANZJ 
Bahama (bez 
(l c7478 
DSOTM mo- 
PON JCZCOCH 
WECNNELELCJE 
WIELSRUELCCH 
| LICNNACIE) 
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hardcore'owych  przygodówka- 
rzy, którzy skończyli właśnie 
GrACCELONOWZCILCNZN SCO CJE 
[ET JWCEWCZ NEWER 
CO COJICUWIEOGOYONNCJNEG 
ją nic do roboty. 

Raven 
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onsole zwykle kojarzone 
4 są z mordobiciami, zręcz- 

nościówkami czy też wy- 
Ai ELUPIZZOZNYJCWIEICZUCJI 
| ELESSYTWI ELO AA CJ ZZICA 
siona z peceta strategia. Ale 
cal CEEWIUIYZCZNA AW 
ku 1997 na platformę PLAYSTA- 
TION zostat stworzony RESI- 
DENT EVIL. SEGA nie mogła po- 
zostać w tyle. 

Statek badawczy AKI przemie- 
rzał bezkresne przestworza ko- 
smosu. Jego zatoga była pogrą- 
żona w giębokim hibernacyjnym 
śnie. Nad życiem ludzi czuwał 
wyrafinowany system kompute- 
rowy, podający precyzyjnie od- 
mierzone środki odżywcze, deli- 
katnie regulujący temperaturę 
ciała, osłaniający kruche ludzkie 
organizmy pancerzem pojemni- 
LCN ZIEL ALE IECIH NZ ZALEH 
(SZWAGTEWNIZA AT Ace dow 
jazd wolno zbliżał się do Ziemi. 

Nagle coś się stało. Tajemni- 
WAKJJZAZAWELCNSAN (CZE) 
zderzył się z pancerzem statku, 
przebił go i wklinował się w okoli- 
cy centrum komunikacyjnego. 
Łączność pomiędzy poszczegól- 
WZWBIECHEUCUNI COZ CIE] 
zerwana. Kierowanie przejęty 
procedury awaryjne. Zaioga po- 
częta wychodzić ze szklanych 
kokonów w swych kabinach. 

Wcielasz się w postać Laury 
Lewis, drugiego pilota statku 
AKI. Ze snu przerywanego kosz- 
marami wkraczasz w równie 
JCECYZICPENCZAYAIEA OSC so 





śród całej załogi możesz skon- 
|ELOWZICAN OWA CINCH 
i to jedynie za pośrednictwem ka- 
nału głosowego. Dowódca jest 
świadomy, iż coś niepokojącego 
dzieje się na pokładzie jego stat- 


ku. Udajesz się na maty rekone- 
CETLCZN CIN stolyc | Go) CYZTIZCJTZA 
że Wasza załoga zmniejszyta 
swój stan osobowy o dwóch 
członków. Szczątki głównego 
[MESELEWNE CIE ZIEJCKACN AO) 
ich kabinach. Nie pozostaje Ci 
UCZUC ELSA CA ZAC s (J) 
w garść i spróbować uratować 
WCEJCI CH 

Gra składa się z sekwencji 
FMV przetykanych fragmentami 


FPP. Mimo iż gra zajmuje 
cztery ptytki CD, nie 
oznacza to, niestety, Szo- 
LOJCHIWNELCSJNAINIOWA 
Upchnięto ich tu co praw- 
da sporo, poziom kom- 
|JESINCEJENECLELSZACH 
CET JENNA CWENECIEI 
płyta „zerowa” została 
poświęcona na intro — 
niestety, jest to jedno 
z najgorszych wprowa- 
dzeń do gry, jakie w życiu 
WCPEIELANIEWIACAWCEWENCH 
Śli chodzi o sytuację, w jakiej 


znajdujesz się po starcie. 
W gruncie rzeczy są to po prostu 
zmontowane sekwencje, które 
napotykasz podczas pierwszej 
pół godziny eksploracji statku. 
Poświęcanie temu całego cedeka 
LOTHIENELCOJONALCH 
Fragmenty FMV nie są, na 
szczęście, tak monotonne, jak to 
się zdarzało w innych, podob- 
nych grach. Tutaj musisz nie tyl- 
LOWULCHWANZAWIOYTUW NIE ETAT 
na ekranie (np. stoisz pod 
CZA CLKALEZE NCIS 
LONENA JJ C ELH 
do przodu, czasami trze- 
ba trochę pokombinować. 
paz (e cz(o| (W EOLLIELOLUICNCE] 
zbyt skomplikowane — grę 
ZEN CZDAULCEH 
ście godzin. I to przejść 
LWLCONLCYZ Elo CHWIES CH 
ty, nigdzie się nie rozgałę- 
zia, grać warto tylko po 
LOWE ZJ] CEA YA 
kie przerywniki filmowe. 
CENE ZWIEDZA 
stoją na najwyższym poziomie. 
Co ja mówię — w dobie HALF-LI- 
|a=lv40-)Kele PA YA ZATCJE! 
od monitora. Swoboda porusza- 


UENESOSOWUIUJWZCAKCLCHJCI 
w WOLFENSTEINIE. Nie, wcale 
ERZE CULCWESKNZAAA 
ście o wiele lepsza, ale sterując 
|GRIOLCWWEJELAICYZZNWELE 
SOC IE ILCHCIANECICLE 
paradoksalnie, to właśnie ten ele- 
ment gry podwyższa jej ocenę. 
NELGCUWONIEN CZAK JAUCH 
OUR CWI CYZJICYJA CIENIE 
czymi Obcymi grasującymi po 


pokładzie. Rzecz w tym, że Twoi 
przeciwnicy są niewidzialni. Ich 


| (YZ ENNCONATO CIEN Jy:74 
czujnik ruchu noszony, niczym 
kolczyk, w uchu. W miarę zbliża- 
nia się wroga wydaje on dźwięki 
o coraz wyższej częstotliwości. 
Zależnie natomiast od tego czy 
stoisz do Obcego twarzą, pleca- 
mi, czy bokiem, zmienia się wyso- 
CHIC I CYCICNIDYNZI 
LECELUOWICANKA EE WAVRZZU 
ZZLUOUWZY WY EL ELIELLCHINO CI 
LOSEM JLCLOM AC CZULE 
staje się coraz szybsze, coś się 
Pie -EREWAAUUOZAKSCOAA 
CHCECIE ITCACINY 
END A OWY KE CLINIC oto AO | 
OO WAWŁACIIKCWICe LENKCJY 
WZI EEEAWZPACICII ENEA ITLO) 
| OPO CURIAJUECAALCT OCENE 

(ET CUUEEUUOSOCAKOWICESCJ 
AWZZAZI UCHA ICELENONCAA 
L(G74 CNN ELSOWIELN OLEJ NCJZEJ| 
z roku 1997 odbiega od rzeczy- 
wistości pecetów z początku AD 
| EECAYACCA CALLEJA =1VI) d74=0 
RO ukazał się dwa lata temu 
w wersji na SEGA SATURN, je- 
den z internetowych recenzen- 
LOWE UEEUC CH (TEN AY4 
cja, dla której warto kupić SA- 
TURNA”. No cóż — teraz chociaż 
WIELCE W NEACIW NACH 
PJ (ZCJA 
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yścigi futurystyczne. Mam 
W do nich mieszane uczucia. 

Z jednej strony pozwalają 
autorom rozwinąć skrzydła wyobraź- 
ni i stworzyć trasy i pojazdy, o które 
trudno na zatłoczonych ulicach War- 
szawy czy Los Angeles. Z drugiej 
jednak strony twórcy często przegi- 
nają, wsadzając gracza za stery 
czegoś, czym niemal nie da się jeź- 
dzić. Dobrze chociaż, że w POWER- 
SLIDE pojazdy mają koła... 

Swiat początków XXI wieku. Zie- 
mia po katastrofie ekologicznej. 
Nikt nie jest pewien, co ją tak na- 
prawdę spowodowało. Najprawdo- 
podobniej po prostu skażenie śro- 
dowiska, wzbierające powoli przez 
całe poprzednie stulecie, przelało 
wreszcie czarę. Natura zemściła się 
za dekady bezkarnych dewastacji. 
Świat wziął odwet na swych paso- 


żytach. Z jego powierzchni znikło 
ponad dziewięćdziesiąt procent lu- 
dzi. Najbogatsi schronili się. w pod- 
ziemnych miastach. Pozostali zo- 
stali skazani na wegetację na po- 
wierzchni. Część z nich zorganizo- 
wała szalone wyścigi — POWER- 
SLIDE. Przystąpili do niego zarów- 
no maniacy eksploatujący porzuco- 
ne samochody, jak też i podziemne 
korporacje mające w ręku najnow- 
sze technologie. Taka jest geneza 
rajdu. Jaki natomiast jest jego cel — 
nie wiadomo. Zapewne po prostu 


„..........SERMANKEŚŃ 


dobra zabawa dla tych, którym nie 
pozostała już żadna nadzieja. 

Na pierwszy ogień idą oczywi- 
ście samochody. | tu lekkie roz- 


czarowanie — tylko cztery? Ja 
chcę więcej!!! Co prawda są zróż- 
nicowane (od unoszonego niemal 
przez silniejsze podmuchy ażuro- 
wego mikrusa do opancerzonego 
potwora pamiętającego różowe 


cadillaki i piosenki Elvisa) i 
dobrze wykonane (autorzy 
chwalą się ośmiuset wie- 
lokątami, z których zbudowana 
jest każda maszyna), jednak dla- 
czego tylko cztery? | w dodatku 
nawet nie można zmienić w nich 
koloru karoserii... No, ale nic to — 
przy dobrze wykonanej grze na- 
wet i cztery pojazdy mogą dać 
masę radości (zwłaszcza, jeśli 
porówna się POWERSLIDE np. 
do VIPER RACING, gdzie do- 
stępny jest jedynie tytułowy Do- 
dge Viper) 
Dostępnych jest osiem tras, 
z czego trzy mogą być wybrane 


(Sslegt Character 
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w trybie singleplayer na początku 
gry, reszta jest udostępniana 
w miarę zaliczania poprzednich 
podczas mistrzostw. Są one bar- 
dzo zróżnicowane, zarówno pod 
względem długości, jak też i loka- 
lizacji, a co za tym idzie, wyglądu. 
Mamy tutaj bowiem zarówno tra- 
sy wyznaczone na otwartym tere- 
nie, na piaskach pustyni, jak też 
i położone wewnątrz budynków 
(jak np. w wyschniętym zbiorniku 
na wodę czy też na specjalnym 


torze do jazdy szybkiej) albo pod 
ziemią (trasa w opuszczonej ko- 
palni czy też w kompleksie stwo- 
rzonym przez korporację Nuto- 
pia). Teoretycznie (przynajmniej 
tak twierdzą autorzy) gracz nie 
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jest ograniczony żadnymi prze- 
szkodami terenowymi, może je- 
chać dokąd go oczy poniosą. 
Rzecz jasna, jak to się mówi, „mi- 
jają się tu nieco z prawdą” — fak- 
tycznie, z wyznaczonej ścieżki 
można zjechać nawet i całkiem 
daleko (choćby po to, aby napa- 


wać się akrobacjami powietrzny- 
mi możliwymi do wykonania przy 
zjeżdżaniu z elementów otocze- 
nia — rur, budynków itp.), po pew- 
nym czasie jednak drogę zagro- 
dzi nam pasmo górskie, budynki 
lub też trafimy po prostu na bez- 
kresną pustynię. 

W sumie trasy wykonane są na- 
prawdę nieźle, wszystkie elemen- 
ty są przyzwoicie trójwymiarowe 
(nie żadne tam płaskie fasady bu- 
dynków podparte z tyłu dechami), 
góry górzyste, ze starych budowli 
odkrusza się beton, a pod ziemią 
można dostać klaustrofobii. A jed- 
nak kolejne lokacje sprawiają wra- 
żenie pustawych. Tak, wiem — jest 
to świat po katastrofie ekologicz- 
nej, trudno spodziewać się wiwa- 
tujących tłumów na ulicach, mimo 
to przyjemnie byłoby zobaczyć 
nieco więcej budowli za pobo- 
czem. Na pewno jest to także spo- || 


wodowane wspomnianą swobodą 
w poruszaniu się (zbyt dużo ele- 
mentów poważnie spowolniłoby 
w tym przypadku grę), ale jednak 
myślę, że można by wykonać to 
lepiej. 

Gra posiada, wydawać by się 
mogło, wszystkie elementy skła- 
dające się na potencjalny przebój 

- — różnorodne trasy, cieka- 
we pojazdy, niezły engine, 
przyzwoitą ' mechanikę, 
dobrą grafikę. Czegoś jej 
jednak brakuje. Nie czuć 
tu atmosfery. Trudno okre- 
ślić, co się na nią składa. 
Ale po prostu do niektó- 
rych wyścigów wraca się 
z przyjemnością nawet po 
latach. POWERSLIDE tak 
długiej kariery raczej nie 
wróżę. 

Pooh 


Ratbag/GT Interactive 


DYSTRYBUTOR PC — LEM 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PG WIN'95 Min. Pentium 166, 16 MB RAM 


OCENA: 6/10 













IE 


rzyszłość to temat niezwy- 
» ERSECW AN YUACIECICIHA 
NELCNorA ENY ZOCUEWICJE! 
się chyba wszyscy ludzie. Także 
producenci gier komputerowych 
mają coś do powiedzenia na ten 
temat. Wiele spośród ich dziet 
opowiada o życiu ludzi z przy- 
szłości. Przeniesienie akcji dale- 
ko w przód jest równocześnie do- 
UOJEWIECWIENE W 
CEN ZZZLUJINY LEICA OWACHU 
nologicznych, jakie autorzy wy- 
korzystują w grze. No bo, któż bę- 
dzie się sprzeczał, że w XXII wie- 
ku okręty nie będą mogły poru- 
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nie będą lataty? Tym bardziej nikt 
nie powinien się zdziwić widząc 
nowe futurystyczne samochody 
o niesamowicie wytrzymatym 
pancerzu i potężnym uzbrojeniu 
w grze MAD TRAX. 

Zawody. w jakich weźmiesz 
udział, diametralnie różnią się od 
zwykłych wyścigów samochodo- 
wych z dzisiejszych czasów. To 
nie jest zabawa dla grzecznych, 
wiecznie uśmiechniętych chtop- 
ców. To wyzwanie dla prawdzi- 
wych twardzieli, którzy nie cofną 
się przed niebezpieczeństwem. 
Jest to wyścig nie tylko z czasem, 
CIEZE IENICWZZECCWACIJJCY 
są tutaj pustym, nic nie znaczą- 
cym zwrotem, a to co się liczy to 
prawo silniejszego. Do owych za- 
wodów przystępują jedynie de- 
speraci i szaleńcy zaślepieni 
możliwością zdobycia dużych 
EU APEOCECICIJYZN (CU 
nowoczesnego samochodu, a ra- 
czej amfibii bojowej, wyruszają 
na trasę po spełnienie marzeń. 
Jeżeli znajdziesz się wśród nich, 
to znaczy, że i Ty straciłeś 
rozum. Ale skoro już tak 
zdecydowałeś, wiedz, że 
nie ma już odwrotu! 

Przed tobą 10 niezwykle 
uroczych, ale i piekielnie 
trudnych tras. Jednak na- 
wet, gdy zdołasz pokonać 
| ERA ZUCAA Er ALE (o) 
nie koniec Twoich zma- 
CENACH A CELNEJ 
wanżu każdą z nich bę- 
dziesz musiat pokonać ja- 
dąc w przeciwną stronę. W sumie 
daje to 20 odcinków, na których 
będziesz musiał udowodnić swoją 
wyższość " nad _ pozostałymi 
uczestnikami tych szalonych za- 
wodów. A zadanie to nie będzie ta- 
twe. Gdy już opanujesz system 
NEO EWENUECAENCWIZA YA 
LEGIONY CWC ELUWA 
pozostanie Ci jeszcze nauczyć się 


ZUZANA NOCGUCZE (jra ICE 
z dostępnej broni (znajdowanej na 
trasie pod postacią power-upów) 
to jedyna droga do osiągnięcia 
sukcesu. Pamiętaj jednak, że Ty 
| ESCENIC CZW ONEJCJE 
masz aż 7. przeciwników. 

Ze względu na wykonanie gra 
zasługuje na najwyższe noty. Mo- 
CESC GOLI EWIECIUEREJJE 
nego z symulacją. bardzo przy- 
padt mi do gustu. Autorzy nie 
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UG WZICONŁZNECTJCAJINA CEE! 
zręcznościówkę. Nie próbują na 
siłę wprowadzać elementów sy- 
mulłacji. Dzięki jednolitemu zacho- 
waniu się samochodu, sterowanie 
jest niezwykle przyjemne. Pojazd 
w każdej sytuacji zachowuje się 
w sposób łatwy do przewidzenia. 
a to dużo znaczy. Nie ma nic bar- 
dziej irytującego jak pomieszanie 



















stylów. Tak więc autorom należą 
SORJELNCNJCNZEZ=H CISZA 
GEMACENFZJIYS Ee CYZE 


Trasy to kolejna moc- 
na strona programu. 
PESSICYK ACK (CZC(O) 


WE EUAEHz ej WI ENZICZS(CEJ (o 
EECC AWICAOCCICNJN 
porcje prostych i zakrętów 
mają duży wpływ na miod- 
STY Z|.EUNANECAZCIAICIO 
sze wrażenie wywiera prze- 
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we, futurystyczne krajobrazy 


wyglądają jak żywcem wzięte 
z najlepszych opowiadań SF. 


mi kolorami 
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dla innych 
EIESNAOA 


CHCA 
w wysokiej | 


mi świetlny- | 
mi. Pod tym | 
względem. 

MAD TRAX 


| 
| 
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wręcz pora- | 
ża bajeczny- | 
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ścigowych jest jak UNREAL | 
wśród FPP. Warstwa dźwię- | 
LCUENACLCCLICJCZOCENICWI 
wiele do życzenia. Odgłosy | 


z toru (pisk opon. wybuchy ra- | 


kiet, warkot silnika) dość do- 
jelr<-H (oj ioloj WIENSITKACUFIE 
kami w stylu techno. stano- 
wiącymi podkład dla zmagań 
graczy. 
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trudnym dniu w szkole. 





MAD TRAX to pozycja | 
obowiązkowa dla wielbi- | 


ment nie opuszcza przy- | 
przyspieszenia. | 
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twą i przyjemną. pozwa- | 
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Min. Pentium 100, 16 MB RAM | 
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wionych w kształcie litery V. 
Każdy z nich o pojemności niemal 
silnika Tico. Cztery i pół sekundy do 
setki. Maksymalnie — 226 kilome- 
trów na godzinę. Nadwozie road- 
ster lub coup. Jednym słowem — 
Dodge Viper. Ulubiony wóz sporto- 
wy za oceanem. Zapraszam na 
| przejażdżkę. 





| 
| 
| 
| 
| 
| 
onad czterysta koni pod ma- 
| Ę ską. Dziesięć cylindrów usta- 
| 
| 
| 
| 
| 








jednej tylko marce, jednemu wręcz 
, modelowi samochodu. Dodge Viper 
ażany | jest szczytów osią- 
ięcie nołańskiej £ | myśli tech- 
nicznej, jeśli chodzi o samochody 


sportowe. Czy tak jest w rzeczywi- 
stości, to sprawa dyskusyjna, ja tam 








promuje swą rodzim 
wydając tę monogr. 
świ RZE 


Tie 





_ ścigów (a co za tym idzie — napływu 
_ gotówki) będziesz mógł dokupywać 
- różne drobiazgi poprawiające osią- 





tras, daje także możliwość modyfi- 
kowania dostępnych parametrów 
technicznych samochodu (spręży- 
stość i odbijanie amortyzatorów, 


rozłożenie sit hamowania na 


stajesz nato- 
le drabiny świa- 
SZ kluczyki do 








gi Twego cacuszka. Kolektory wy- 


dechowe, usztywnienia. karoserii, 
spojlery, skrzynie biegów, nowe 
modele opon itd. Także wtedy poja- 
wią się możliwości modyfikowania 
parametrów technicznych — po do- 
kupieniu odpowiedniej skrzyni bie- 
gów zadecydujesz o wartości prze- 
łożeń, a kolejne elementy zawie- 
szenia pozwolą na modyfikacje je- 
go twardości czy też wysokości. 
Multiplayer natomiast pozwala po- 
łączyć się za pomocą sieci lokalnej, 
Internetu czy też modemu z podob- 
nymi zapaleńcami i porównać swe 
możliwości. 


kac: w obu kierun- 
hu. Trasy zaprojektowane 
e, ich stopień trudności 
zmi nia się od elipsoidalnego toru 
próbnego aż do poprowadzonej 


_ najbardziej krętymi serpentynami 


trasy w górach, przy czym na nie- 
których drogowcy zapomnieli chyba 
zainstalować barierki zabezpiecza- 
jące. Owszem, wygląda to ładnie, 
ale w porównaniu z NEED FOR 
SPEED 3 nierewelacyjnie (zresztą 
chyba nieprędko ukaże się. gra, 
przy której blask NFS zblednie). 
Czas na jazdę. I tutaj uwaga — 
gra bez kierownicy nie ma więk- 
szego sensu. Po prostu, stuka- 


jąc w klawiaturę nie sposób do- 





gonić konkurencji — przy | 
każdej, nawet najmniej- 
szej, próbie skrętu (choć- 
byśmy tylko chcieli zmie- 
nić tor jazdy o 10 centy- 
metrów) silnik traci obro- 
tyy prędkość "spada, 
a przeciwnicy. nikną za 
horyzontem. Przy. wyko- 
rzystaniu kierownicy. gra 
wygląda o niebo lepiej — samo- 
chód płynnie wchodzi.w zakręty, 
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daje się miękko. prowadzić, cho- 
ciaż przy wybraniu realistyczne- 
go poziomu jazdy kierowanie 
nim nie należy do ROW A 
twiejszych. 

Reasumując, VIPER RACING | 
jest przeznaczony głównie (jeśli 
nie tylko) dla miłośników Do- 
dge'a Vipera. Oni zapewne spę- 
dzą długie godziny, dostrajając 
parametry techniczne samocho- 








du do warunków panujących na 
trasie czy też wykonując ręcznie 
zdobione karoserie. Pozostałych 
odstraszy przeciętne wykonanie 
gry — grafika nie rzuca na kolana, 
wrażenia z toru są średnie i do 
tego praktycznie rzecz biorąc nie 
można zmienić samochodu. Jeśli 
nie kochasz „Zmii” to gra będzie 
dla ciebie kolejnym średniakiem. 

Pooh 
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uśmiechem na ustach wsze- 
74 dłem do pokoju, z którego Na- 

czelny dowodzi naszą wspa- 
niałą ekipą. | prawdę mówiąc, zapo- 
mniałem, po. co. przyszedłem! 
W końcu z moich ust padło tradycyj- 
nie pytanie: Czy jest coś dla mnie? 
Naczelny. powiercił się chwilę i wy- 
ciągnął jakąś płytkę. Ucieszyłem się, 
gdy usłyszałem, że są to wyścigi Sa- 
mochodowe. Nie zwlekając dłużej 
uciektem do domu, zainstalowałem 
otrzymane GRAND TOURING i... 

I klops! Zamiast pięknego intra, 
do którego przyzwyczaiły nas inne 
produkcje tego typu, przywitała 
mnie niezbyt zachęcająca tabliczka 
z tytułem, napis Loading oraz mar- 
na muzyka w tle. No cóż, mówi się 
trudno. 

Dalej było już «przyzwoicie. 
W menu znalazłem opcje podsta- 
wowe dla każdych wyścigów: możli- 
wość. wyboru samochodu, trasy, 
a także trybu gry. Samochodów do 
wyboru: jest osiem, ale do sześciu 
można uzyskać dostęp dopiero po 
wygraniu mistrzostw. 

Oprócz zmiany koloru karoserii 
dano. nam możliwość pomajstrowa- 
nia przy wozie, poczynając od zmia- 
ny zawieszenia, hamulców, opon, 
a na skrzyni biegów (automatyczna 
lub ręczna) skończywszy. Tras, po- 
dobnie jak samochodów, jest także 
osiem, i chwała autorom za to, że 
wszystkie są dostępne od samego 
początku. Wybierając tor możemy 
zdecydować, czy chcemy jeździć 
w dzień, czy w nocy, a także wybrać 
warunki pogodowe, jakie będą wy- 


| stępowały podczas wyścigu. Tak na 

| marginesie, można powiedzieć, że 
tras jest szesnaście, ponieważ każ- 
dą możemy obrócić (mirror). 

OK. Wiemy już czym i gdzie mo- 
żemy jeździć, czas aby sprawdzić, 
w jakich rodzajach wyścigów moż- 
na wziąć udział. Mamy możliwość 
ścigania się samemu, rozbijania się 
na czas wraz z innymi samochoda- 


mi, a także wystąpie- 
nia w czterech rodza- 
jach mistrzostw — Sa- 
loon, Clubman, GT2 
i GT1. Oprócz tego 
możemy pościgać się 
ze znajomymi za po- 
mocą sieci lokalnej, 
kabelka lub modemu. 


> | |= RACE TRACK 


Niby wszystko normalnie, ale nie 
wspomniałem jeszcze o możliwości 
przetestowania swoich, a także sa- 
mochodu, umiejętności: Możemy to 
zrobić na cztery sposoby: jeżdżąc 


ósemkę wyzna- 
czaną przez roz- 
stawione słupki, 
biorąc udział 
w slalomie, jeż- 


dżeniu od jednej . 
bramki do drugiej 


lub też: zmienia- 

jąc szybko biegi 
zaliczać kolejne punkty: kontrolne. 
No dobrze, wiemy już wszystko, po- 
ra wyjechać na drogę. 


TRAGEDIA 


W tym momencie doznajemy szo- 
ku! Grafika, mimo tego, że dopalana 
jest przez akcelerator 3D, wygląda 
po. prostu fatalnie! Przyzwyczajeni 
jesteśmy, że ostatnimi czasy 


wszystkie gry wyścigowe obdarowa- 
ne są piękną grafiką, na którą z przy- 
jemnością się patrzy. Niestety, 
w przypadku GRAND TOURING jest 
inaczej i po paru minutach ma się 
ochotę po prostu wyjść z gry. Kiep- 
skie efekty świetlne i brak jakichkol- 
wiek ruchomych elementów w tle to 
nie to, czego oczekuje gracz po pro- 
dukcie, na który. wydał 
swe pieniądze. Do tego 
dochodzi jeszcze bar- 
dzo słabiutka muzyka 
i. kiepściutkie _efekty 
dźwiękowe. " Jednym 
słowem, klops! 

Sama jazda jest po 
prostu tragiczna! Za- 
miast walczyć z konku- 
rentami, walczymy 
o utrzymanie samo- 
chodu na drodze, po- 


nieważ już nawet niewielki. skręt po- 
woduje obrót o 180 stopni. Spośród 
jedenastu widoków kamery dosłow- 
nie dwa nadają się do jazdy, reszta 
odpada! Podczas uderzeń w bandę 


(ZAP 


FRENCH YCH 


czy w trakcie przypadkowej stłucz- 
ki, nasza maszyna doznaje uszko- 
dzeń. Niestety, nawet mimo ogrom- 
nych zniszczeń, nie widać ani śladu 
zadrapania na wozie, a jedyną od- 
czuwalną zmianą jest utrata pręd- 
kości i mniejsza przyczepność. 
Wszystkie uszkodzenia można jed- 
nak naprawić zjeżdżając do boksu. 

Kolejną, i ostatnią, wadą GT są 
wymagania sprzętowe. Otóż na 
moim P233 MMX 64 MB RAM wy- 
posażonym w Voodoo |, gra dopie- 
ro. po paru minutach zaczynała cho- 
dzić w miarę sensownie, chociaż 
i tak w niektórych momentach od- 
czuwałem zgrzyty. 


Brrr, muszę ochłonąć. Miałem ci- 
chą nadzieje, że GRAND. TO: 
URING będzie grą dobrą. Niestety, 





nie ma ona szans w konkurencji 
z produktami, które pojawiły się na 
rynku w ciągu ostatnich miesięcy. 
Trudno, panowie z EMPIRE pokpili 
Sprawę, a szkoda, ponieważ po- 
mysł na test auta został wykonany 
nawet ciekawie. Podsumowując — 
GRAND TOURING nie. zadowoli 
nawet mało wymagających graczy. 
Jeśli zdecydujecie się w to zagrać, 
to nie mówcie, że nie ostrzegałem! 
ŚcsI 
P.S. Jeżeli ktoś myślał, że opisy- 
wana gra jest tym samym co słynne 
GRAND TOURISMO z konsoli 
PLAYSTATION, to się myli. Jak wi- 
dać firmy wpadają na co raz to:no- | 
we pomysły marketingowe, ale ten 
to już przesada. | 
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WE LELOS ANYJIJCUYWAO 
pŃ UEIEREINOWSCUCCEKUCYZY CI 

tymi zawodowymi bryczka- 
mi, uganiają się na sygnale za ban- 
OWELIROJEWANCEZUWA CA UWJCJ 
cą z błagających o litość amortyza- 
OOAPANNOKTIECZANIESCNA 
taka jest tylko filmowa fikcja. W rze- 
ANIOCYAKASEKA IL ZAUCY WED 
równie nudne jak jego polskiego 
kolegi. Ale milion dolców może je 
nieco ożywić. 

Pewien anonimowy przedstawi- 
WONICUCEEZERNCZEUAZICIAWCH 
IEELENOCEOKCAEATANZEO 
| życie gwałtownie się odmieniło. 
Najpierw zrzucił mundur. Potem 
wskoczył do nowego wozu. Z nową 
|ZUCLEWCNWOSSUWCCZACWNO 
RSZWZJEWA 
| - Niestety, w SPEED BUSTERS nie 
IWSOESZETTAANZNIKY CZAJA 
| Szkoda. Jesteś zwykłym mania- 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


kiem szybkości, dumnym posiada- 
RSZUNIOSNNNIESIYFUZYNN YACH 
rokotowego grata. | marzysz o wiel- 
LONAOSCENAWCENONAOWEYZ CE 
o ogólnokrajowym konkursie — 
zwycięzca dostaje wszystko, co zo- 


UWIKUL 
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stało z tego miliona zielonych. Nie 
myślisz długo — komu w drogę, te- 
mu czas. 

Do wyboru mamy pięć samocho- 
dów (plus jeden ukryty). Po wybra- 
niu pojedynczego wyścigu uzysku- 


|ESELSTJNSASLUJNCNCYA 
w przypadku zawodów pojazdy 
trzeba kupić samemu — na począt- 
ULCOAW SCALONE 
rzęcha, jednak w miarę dopływu 
gotówki można przesiadać się do 
coraz to lepszych modeli oraz do- 
kupywać rozmaite sympatyczne ga- 
dżety wydatnie zwiększające osiągi 
naszego pupila. 

Pojazdy nie zostały stworzone 
na licencji żadnych znanych marek 
Czas AAC EZANIELSUICIA 
WEJ CANA NA CKUOJCSCEKCH 
mat tego, co było najpiękniejsze 

* w motoryzacji lat 50-tych 
i90-tych”. Co prawda wpły- 
UOEWIEJESIRCECBUWIE 
„Aj zauważam, ale muszę przy- 
*-] znać, że czterdzieści lat te- 
mu (a sądząc po niektórych 
modelach nawet więcej) po 
amerykańskich _ szosach 
jeździły naprawdę boskie 
krążowniki. Każdej maszy- 
nie można nadać zdecydo- 
NZALUEBNAWIENCEAWZJEC 

= KUJAWY UWESALULCUEE 
ście wersji kolorystycznych nadwo- 





EMMY ZUKO SZT CTN (OTYŁCH 
roserii najróżniejszymi maluńkami. 

OSACE ENSCWACZSST 
LUGO cy AAVAWCYWECH 
renach przyległych. Kalifornia, Ne- 
VZCENIKJTOCUENEOWLALCHECEH 
Kolorado — dla każdego coś miłe- 
go. A dla najlepszych przygotowa- 
no jeszcze dodatkowy, siódmy, 
ukryty tor. Nie wiem, jak wygląda 
| ORVMCZMAWIOCZANEICHELOAWCO 
CUOMNYCNOJICECEOTNIAWA 
obrazić — Hollywood, pokryte Śnie- 


" giem stoki Kolorado czy też staro- 


PUCOWEWINCWALOLUNECCH 
WUNZENENCNNCZHZNIFANJY 
| COSEUIUW ZUA (ZZ CHANCIH 
WASZAICEZICKJJKAANITGO 
filmowe Los Angeles — z basenu 
W ZLELENCNAUCEEKZWCOWE 
King Kong, a czasami trzeba ma- 
LOWZOWEEWNECAACIONICCEJCH 
cego chmur T-Rexa. 

(ECULCHWZONYCHUA CZ CJCOCH 
Realistyczne budynki, nieżle odda- 
UELUOOSYEWIJCNŁACOZYZNICIE 
OŁYBA EsEUEZAWIECEIENCETUA 
chody przy włączonym efekcie 
„chrome” - otoczenie przegląda się 
w karoserii samochodu, odbijają 
OENAUONOJLSZZWELENDOA Ce) 
jeszcze wspomniane doskonałe 
ozdobniki pokrywające pojazd. To 
UEKENONY CONECO EZUEPA ELO 
bą po nadwoziu. To prawdziwe 
dzieła sztuki! 

Zwykle podczas gry nie zwraca 
OCIWECIUEUUPA CANE 








A (OAI SAKE 65 


e...ezecceoozooeeeeeooeeceeoee 





KOJEC 
przypadków serwuje 
IEGRELNWCESZWE 
LEICA CHECIA 
IUCIEEUOLIEOSLIIE 
zyka jest elementem 
integralnym — w za- 
leżności od zmiany 
sytuacji na drodze, 
| ZLNENCNSONECLCZE 
BEJSCE FAWCOWEŃ 

przy czym odtwarza- 
LELCUZILUKO OS COJYEUCENCEN AE 
matem do okolicy, w której odby- 
WENOEAWZYCEKEJULZOATCWA 
szymy zatem w stonecznej Kali- 
fornii, a co innego w Nevadzie 
czy też Louisianie. Najlepszy 
podktad towarzyszy menu. Niby 
EMIELENKACTNJ (JENNY CEH 
LGUELEW LOK UT Neji CT ACT 
rEROJELERU O CAJZUNIOOOIKECH 
(ZEE CZONY ZFZUIECH 
grać powinienem wygodnie roz- 
WATT CLUELOEKC(O CKN 
|DIIESCA 








Być może kolejne wcielenia 
NEED FOR SPEED są lepsze gra- 
ficznie. Zapewne COLIN McRAE 
| ESSENCES SJNAZNEJ UE 
mo to, w SPEED BUSTERS po 
prostu dobrze się gra. A dzięki 
możliwości dostosowania jakości 
WAWOEUOKICULWNERYILCOWNCH 
siadacze V2 odczują radość jaz- 
dy. I o to chodzi. 

Pooh 








































CTUA SOCCER 3 to 
dziecko brytyjskiej 

_ A firmy GREMLIN IN- 
TERACTIVE, którą powinni- 
śmy kochać głównie za ma- 
sę pięknych tytułów na Ami- 
gę oraz za serię ACTUA 
SPORTS, w której skład 
wchodzą symulacje takich 
dyscyplin, jak: tenis, golf, 
hokej, a także piłka nożna. 


Pierwsze, co rzuca się w oczy, to 


| czarno-białe intro. Oczywiście wcale 
| nie oznacza to, że jest złe, wręcz prze- 
| ciwnie. Składający się z puszczonych 


| w zwolnionym tempie 
powtórek filmik ukazu- 


|| je futbol jako wzniosły 
|| sport. Od razu widać, 


że grę robili kochają | | 

cy piłkę nożną Angli- 

cy, a nie jacyś tam || 

Amerykanie.  Dano 

nam też wyraźnie do zrozumienia, że 
ACTUA SOCCER 3 firmuje swym na- 
zwiskiem Alan Shearer. 

Po intrze, standardowo, lądujemy 
w menu głównym. Mamy możliwość 
rozegrania meczu towarzyskiego, po- 
trenowania, wzięcia udziału w sezo- 
nie, walkę w trybie pucharowym (na 
kształt Mistrzostw Świata — elimina- 
cje+finały) lub zabawy w trybie multi- 
player (IPX, TCP/IP, kabel szeregowy, 
modem). Dano nam także możliwość 
pogrzebania w całkiem niezłym edyto- 
rze — możemy nawet stworzyć swój 
własny zespół! Rozwiązano to w do- 
syć ciekawy sposób, ponieważ na po- 
czątku dysponujemy określoną ilością 
gotówki. Wiadomo, że doskonali za- 
wodhnicy kosztują fortunę, więc mając 


ograniczoną jej ilość, nie bę- 
dziemy mogli zrobić zespołu 
złożonego z samych killerów, 
a normalną drużynę ze słab- 
szych graczy. Gdy przekopie- 
my się już przez wszystkie 
możliwe opcje, pozostaje 
sprawić się równie dobrze... 


AI EUKLCH 


Stadion wykonano bar- 
dzo prosto, acz estetycz- 


nie — należy to uznać za plus. Sa- 
mo boisko sprawia wrażenie 
większego niż w FIFIE '99, a za- 
wodnicy, no cóż. Nie umywają się 
nawet do biegających arcydzieł 
EA SPORTS. Nie prze- 
szkadza nam to jednak, 
bowiem ACTUA SOCCER 
3 posiada nieco inny engi- 
ne niż FIFA '99 i wciąga 
nas na dobre. Ogólnie gra 
się podobnie jak w konso- 
lowy przeboju INTERNA- 


TIONAL SUPERSTAR SOCCER 
(PSX/N64). Piłka przy gwaitow- 
niejszych zagraniach ucieka spod 
nóg, a gdy chcemy przyśpieszyć, 
po prostu kopiemy ją kilka metrów 
przed siebie, zaś sami następnie 
biegniemy co sił, aby prze- 
ciwnik nie był pierwszy. 
W momencie podawania „ba- 
lona” do kolegi z drużyny mu- 
simy najpierw wycelować, 
a później wcisnąć podanie. 
Nie ma tu podań sztucznie 
kierowanych do celu przez 
komputer. Podobnie sprawa 
ma się ze strzałami. Tylko od 
nas zależy czy przywalimy 
prosto w bramkę, czy w słu- 


pek. Dzięki temu zabiegowi gra 
staje się dużo przyjemniejsza, ale 
i trudniejsza, traci nieco na wido- 
wiskowości, lecz jest bardziej gry- 


walna. Nawet stosunkowo śred- - 


nia grafika przestaje przeszka- 


Niestety, autorzy nie 
ustrzegli się błędów. Otóż, 
mimo że motion capture wy- 
konano całkiem dobrze, 
jednak nie zrobiono tego do 
końca, bowiem gdy zawod- 
nik biegnie z piłką, wszystko 
jest OK. Gdy natomiast 
odejmiemy ręce od klawia- 
tury, to piłkarz, zamiast 
zwalniać i w końcu stanąć, 
natychmiast się zatrzymuje. 
Także faule nie wyglądają 


"zbyt przekonywująco — nie widać 


kontaktu między zawodnikami (co- 
kolwiek miałoby to oznaczać...). 

Ostatnim, i chyba najpoważniej- 
szym, błędem jest troszkę bezsen- 
sowne przechwytywanie piłki spod 
stóp piłkarza. W momencie gdy zbli- 
żymy się dosyć blisko do „budziarza” 
(tak z 0,5 m.), on schyla się i nagle 
ma piłkę w rękach! Gdzie tu anima- 
cja obrazująca odbieranie piłki? 

AS 3 to propozycja (jak zresztą 
głosi jej slogan reklamowy: 


TRUE FOOTBALL FANS) dla 
prawdziwych fanów komputero- 
wej piłki kopanej. Oni najlepiej 
odczują boisko, które jest takie, 
jak powinno być (czyli duże, 
a nie, jak w FIFIE '99, malutkie), 
postarają się zapomnieć o, mo- 
mentami, cieniutkiej grafice i od- 
dać się całkowicie rozgrywce. 
Oni także nie będą narzekać na 
małe niedoróbki tylko grać i grać, 
byle do rana... 

P.S Yezoo! Tak się zagalopowa- 
łem, że zapomniałem dodać, iż gra- 
my reprezentacjami lub niektórymi 
drużynami klubowymi (jest Legia), 
a zawodnicy noszą swoje prawdzi- 
we nazwiska s 
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nowią Wedges: Pitching, Sand i Lof 
wysoki i krótki lot oraz mała rotacja piil 
— idealną broń w głębokiej trawie, pia- 
sku oraz zalesionych partiach pola. 
Służą do precyzyjnego ustawiania piłki 
przed decydującym strzałem. 3 


Każda trasa jest bogata w detale. Na 
każdym torze dostrzeżemy fajnie wyko- 
nane drzewka, domki czy usytuowane 
jak zawsze w najmniej pożądanych 
miejscach stawy. Grafika, mimo że nie 
w pełni trójwymiarowa (zawodnicy, pu- 
bliczność, domki, drzewka), wymiata. 

Także efekty dźwiękowe towarzy- 
szące rozgrywce są niczego sobie 
(muzyki brak!), jednak nic nowego w tej 
kwestii wymyślić już się nie da (chyba, 
że „golfistą” zostanie Boguś Linda i po 








MASETYAETE KEYS 


piłkę ma wpływ wiele czynników 
np. wiatr, powierzchnia, z której 
uderzamy piłeczkę oraz kij. Auto- 


także ruszać myszą w pionie, co 
daje np. efekt podkręcania piłki. 
Warto zauważyć, iż dla leworęcz- 


każdym strzale będzie. sypał jakimś 
tekstem). Wszystko oczywiście ma 
swoją cenę — tu jest nią dłuższe gene- 



















olf — synonim bogactwa i pa- 

G sji kolesi, którzy dorwali się 

do wielkiej floty i chcą to ob- 

wieścić Światu. Czasem jednak 

i mniej zamożna część populacji 

| chciałaby zagrać jak Nick Faldo lub 

Arnold Palmer. Na szczęście mamy 

LINKSA 99, kolejną edycję zabijają- 

cego niegdyś wymaganiami sprzę- 
towymi LINKSA 386. 

W pierwszym rzędzie dobrze jest 
ustawić sensowną liczbę detali oraz 
rozdzielczość. Można zacząć mecz 
od razu, ja polecam jednak najpierw 
kilka godzin treningu, a dopiero 

później turniej z udziałem 













Możemy też nagradzać za 
umiejscowienie piłki w dołku jednym 
__ || strzałem albo zaliczenie danego 

|| dołka na pierwszej lokacie. Menu 
















|| uderzeń oraz możliwość wczytania 
tras z poprzednich LINKSÓW. 


KLLLAAZAMA LK 


Oczywiście, że gramy! A pi- 
teczkę do dołka możemy dopro- 
wadzać na jednej z czterech tras: 


Snow Canyon, Latrobe Country 
Club oraz St. Andrews Course. 
Każda z nich podobno w stu pro- 
|| centach odwzorowuje rzeczywi- 
ste miejsca. Podobnie jest z reali- 
zmem rozgrywki. Wszystko wy- 


dziej przypominało wyczyny 
prawdziwych zawodników. Na 


dj SKOAET SERWIE 463 


..200200000000000000000000000000 





oferuje też powtórki z najlepszych — 


Bay Hill ClubsLodge, Entrada at 


|| konane jest tak, by jak najbar-- 
























rzy pozwolili nam dowolnie mani- 


pulować takimi ustawieniami jak 


położenie nóg, piłki czy sposób 








możliwość "podkręcania czy 
wprowadzenia poprawek na silny 


- wiatr. 


Do wyboru mamy trzy sposoby 
uderzania. Oprócz dwu i trój--kli- 
kowych metod mamy tzw. Power 
Stroke. Polega on na przytrzyma- 
niu lewego klawisza myszki, spo- 
kojnym odchyleniu zwierzaka 
w prawo, a następnie gwałtow- 
nym machnięciu w lewo. Pod- 
czas takiego zabiegu możemy 





uderzania. Dzięki temu mamy 


my tu jednak o pierwszeństwie 


HETO PARA. 


CESS pomysł ten jedy- 
nie skopiowali. 


ALA LULU 


Do wyboru jest dwadzie- 
ścia kijów, lecz my na po- 
kładzie możemy mieć „jedynie” czter- 
naście. Puttera używamy, gdy jeste- 
śmy już bardzo blisko celu i potrzebne 
nam finezyjne narzędzie do wykańcza- 


nia. Woods (numery od 1 do 7) to kije 


o drewnianych końcówkach. Charakte- 
ryzują się niską trajektorią lotu piłki 
oraz dalekim zasięgiem uderzenia. 
Trzecia grupa to zaopatrzone w meta- 
lowe końcówki kije Iron (od 1 do 9) — 
wysoka trajektoria i mniejszy zasięg niż 
w wypadku Woods. Czwartą grupę sta- 


nych przewidziano odwróconą 
wersję owego zabiegu. Pamiętaj- 


firmy EMPIRE. Ludzie z AC- 








rowanie obrazu. Liczenie na 
moim sprzęcie (fakt, przesta- 
rzałe P166) trwa około 2 se- 
kund. W GOLF PRO rozwią- 
zano to lepiej... 


LINKS 99 to bardzo do- 
bry kawałek komputero- 


wego golfa. Hitem z pewnością nie 
będzie, chociażby ze względu na 


brak nowych koncepcji, a jedynie | 


klasyczne przedstawienie rozgryw- 
ki. Ciekawe są kreator zasad oraz 
niezła pomoc, z której można się 
naprawdę sporo o golfie dowie- 
dzieć. Mimo wszystko, LINKS 99 to 
fajna gierka, której można poświęcić 
trochę czasu. 
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o trzódki naj- 
większych 


także u nas. Beavis 
i Butt-head przez te 
kilka lat kariery 
w MTV na swoim 
koncie zaliczyli: niekończący się se- 
rial, pełnometrażową Amerykę, serię 
teledysków, albumów muzycznych 
i w końcu świat gier pecetowych. 
Tak, i tutaj odnotowujemy już dru- 
gie uderzenie z ich strony. Po VIRTU- 
AL STUPIDITY otrzymujemy B4B: 


BUNGHOLE IN ONE — 
a już wiem, że przygoto- 
wywana jest następna ich 
ofensywa na komputery 
domowe. Kiedy dowie- 
działem się, że gra ta ma 


rozgrywka — będzie 
moge zaliczyć do 
jących 


być mini-golfem, rozgry- tyl 


wającym się w świecie 
| tych dwóch niewątpliwych 
| głąbów, oczekiwałem 
| czegoś równie genialne- 
go, co ich największy 
wynalazek od cza- 
sów _ Edisona, 
a jest nim 
z pewnością 
Frog Base- 
ball — po 
polsku 
wulgarnie 
tłumaczo- 
ny jako 
„Baseball 

Zabą. 


w czasie i prze- 
strzeni staruszek. 
Jakież było moje 
zdziwienie, gdy za- 
miast tego ujrzałem 
klasyczny mini golf. 
THAT SUCKS! 


komputer nie mc 
przejąć inicjatywy. j: 


avisa,  Butt-he- 
ada, Toma An- 
dersona, Mr. 
Van  Dries- 
sena, Tod- 
da oraz kil- 

ku innych. 
Wybiera- 
jąc jedne- 
go z nich 
decyduje- 
my się 


wizeru- 
m głosu, wachlarz odzywek 
Oraz własne umiejętności 
gry w golfa (tak naprawdę 
niezauważalne w trakcie 
gry). Mike Judge osobiście 
użyczył swojego głosu dy- 
rektorowi, którego roztrzę- 
sione wypowiedzi dobiją 
niejednego doprowadzone- 
go do ostateczności gracza 
— to jego tajna broń. 
Sama rozgrywka to, jak 
już wspomniałem, klasyczny 
mini goli. Mamy scenerię 
żywcem wyciętą ze świata 
tych dwóch dupków, mamy 


dołek, do którego musi wpaść piłka 
golfowa po jak najmniejszej liczbie 
uderzeń kijem, no i tyle. Niestety, nie 
ma różnorodnych kijów, nie ma taj- 
nych ciosów, a głupie odzywki posta- 
cie wydają z siebie w losowo wybra- 
nych sytuacjach — niestety. Aby ude- 
rzyć w piłkę, najpierw musimy naje- 
chać na nią wskaźnikiem myszy, po 
czym, przytrzymawszy lewy klawisz, 
ustawić siłę uderzenia mierzoną od- 
ległością oddalenia od piłki i, niczym 
strzałem z gumy, posyłać biedną pił- 


kę w obranym kieru 
ku, puszczając 
wisz myszy. 
Cała 
postacie, 


ger world, Nacho Pichu, 


psychodeliczny pokój Van Driesse- 


na i słynny Corn="hole"-io. 
Naszą sportową rywalizację pod- 
sumuje ostateczny ranking wykona- | 


AND BUTTHEAD: B 


ONE została wyprodukowa 
przede wszystkim z myślą o 
nych fanach tych dwóc 

z MTV. Re 

dać kiepsi 
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momencie gdy piszę ten 
W: (koniec grudnia), zi- 
ma nie rozpieszcza nas 
opadami śniegu. Każdy, kto plano- 
wał aktywny wypoczynek na świe- 
żym powietrzu, musi z powrotem 
zawiesić narty na kołku. Miało być 
tak fajnie, dni wypetniać miały sza- 
leńcze jazdy po górskich stokach, 
ale nic z tego. Przynajmniej w real- 
nym świecie, gdyż jak zwykle w ta- 
kich przypadkach ratunku szukać 
możemy w komputerze i całej ga- 
mie gier sportowych. Jednym z tytu- 
łów, na które warto zwrócić uwagę, 
jest najnowszy produkt firmy. 
Wierząc w prawdziwość słów slo- 
ganu „Skate is great”, autorzy zre- 
zygnowali z nart na rzecz cieszą- 
cych się coraz większą popularno- 
ścią snowboardów. | trzeba przy- 
znać, że był to znakomity pomysł. 
Jazda na dwóch płozach jest rze- 


czywiście fajną spra- 
wą, ale jeśli szukacie 
naprawdę mocnych 
wrażeń, to musicie 
spróbować jazdy na 
desce. Możliwość wy- 
konywania  dziesiąt- 
ków spektakularnych 
ewolucji powoduje, że 
zabawa nie ma prawa 
się znudzić. Tym bar- 
dziej, że wyróżnia się 
kilka odmian tego 
sportu. Wszystkie łą- 


REPLEY MODE 


czy to, że jeździ się na 
desce, jednak same za- 
sady potrafią diametral- 
nie się różnić. Pięć try- 
bów, pięć odrębnych 
gier — chciałoby się po- 
wiedzieć. | nie ma w tym 
stwierdzeniu przesady. 
Halipipe to pierwszy, 
niezwykle wi- 
dowiskowy 
tryb gry. 
Gracz na 
swoje desce rusza na 
trasę, która kształtem 
przypomina _przepoło- 
wioną rurę (jak zresztą 
sama nazwa wskazuje) 
i jego zadaniem jest wy- 
konanie jak największej 
ilości ewolucji, za które 
otrzyma określoną licz- 
bę punktów (im trudniej- 


sze figury, tym więcej 
punktów). Wygrywa ten, 
kto popisze się najwięk- 
szą brawurą i zgromadzi 
największą liczbę „oczek”. 

Midnight Express to 
szaleńczy zjazd, w któ- 
rym jednak nie tylko 
prędkość "się liczy. 
Oprócz tego, kto pierw- 
szy osiągnie linię mety, 


brany pod uwagę jest 
także styl, w jakim to 
dany zawodnik zrobił. 
Czasami te dodatkowe 
punkty potrafią prze- 
wrócić do góry nogami 
listę zwycięzców. 
Stadium to na pozór 
zubożała odmiana 


Halfpipe. Gracz „atakując” jedną, 
jedyną ścianę musi pokazać, na 
co go stać. Na szczęście prób jest 
kilka, a liczy się tylko ta najlepsza 
(co nie znaczy, że łatwo jest poko- 
nać konkurencję). 


HREOJK VE?" ak ZAOCZNIE 


Slopestyle to chyba 
najefektowniejszy tryb 
zabawy. Jest to coś 


w rodzaju zjazdu 
z przeszkodami: rura- 
mi, skoczniami, tawka- 
mi itp. Zadaniem gra- 
cza jest takie wykorzy- 
stanie owych  prze- 
szkód (pełna swoboda 
wyboru), aby ewolucje 
wykonywane przy ich 
wykorzystaniu zostały 
ocenione jak najwyżej. 

Mt. Baker Gap godnie zastępuje 
skoki narciarskie. Różnica polega 
na tym, że nie liczy się odległość, na 
jaką skoczymy, lecz ewolucje, jakie 
zdołamy wykonać podczas lotu. Do- 
skonale wypada na powtórkach. 

Zróżnicowanie trybów rozgrywki 
w sposób oczywisty wymusza na 
graczu pewną elastyczność. Tu 
z pomocą przychodzi menu pozwa- 
lające na wybór zawodnika i samej 


deski. W zależności od tego, czy 
dany etap wymagać będzie wielkich 
prędkości, czy może dużej precyzji, 
gracz, kierując się odpowiednimi 
charakterystykami, może lepiej 
przygotować się do startu. Jednak 
największym atutem gry, jest do- 
skonały system kierowania zawod- 
nikiem. Jego możliwości są prak- 
tycznie nieograniczone. Liczba do- 
stępnych ewolu- 
cji idzie w setki! 
Wiele z nich jest 
niezbyt skompli- 
kowanych, jed- 
nak nawet tych 
bardziej  złożo- 
nych można się 
szybko nauczyć. 
To właśnie na 
tym polega wiel- 

kość interfejsu. 
PRO BOAR- 
DER to jedna z najlepszych gier po- 
zwalających poszaleć na snowbo- 
ardzie. Doskonała oprawa (bajecz- 
nie kolorowa grafika, wykorzystują- 
ca akceleratory 3D, i wspaniała 
warstwa dźwiękowa, bazująca na 
hip- hopowych  ryt- 
mach) to duży, acz nie 
decydujący atut, Naj- 
ważniejsze, że autorom 
gry nie jest obca ta dys- 
cyplina sportu. Tylko 
ktoś, kto sam jeździ na 
desce, może w tak do- 
skonały sposób przed- 
stawić uroki tej zabawy. 
Wrażenia są naprawdę 
piorunujące. Szybkość 
i pełna swoboda, to ele- 
menty, które powinny 


przyciągać i przyciągają młodzież. 
Nie wierzysz? Sprawdź sam. A jak 
już połkniesz bakcyla, pędź do skle- 
pu po prawdziwą deskę. 

TEG 


Electronic Arts 
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ry wyścigowe jest to gatunek 
G niezwykle elastyczny. Pro- 

gramiści dostają tu bowiem 
pełną swobodę w wyborze środka 
lokomocji. Przecież ścigać się moż- 
na praktycznie wszystkim (równie 
dobrze motorem, jak i na latającym 
dywanie). Zależy to tylko i wyłącznie 
od pomysłowości ludzi opracowują- 
cych program. Tą właśnie drogą po- 
dążyli ludzie z GT INTERACTIVE. 
Ich najnowsza gra daje 
możliwość pohulania na 
śnieżnym skuterze. 


WYOTĄĘZNTZE 


Gra SNOWMOBILE RA- 

CING pojawiła się w idealnym 
momencie. Widać, że ludzie 

od marketingu, pracujący dla 

GT, doskonale znają się na 
rzeczy. Mimo iż mamy teraz 

zimę (teraz to znaczy w mo- 
mencie, gdy piszę te słowa), 

SR jest jedynym miejscem, gdzie mo- 
gę na własne oczy zobaczyć śnieg. 
Co prawda wirtualny, ale lepsze to niż 
nic. Muszę powiedzieć, że taki stan 
rzeczy nastroił mnie bardzo pozytyw- 
nie do tego tytułu. Jakże błędne było 
to odczucie, miałem przekonać się już 
wkrótce, ale po kolei. 

Możliwość wzięcia udziału w wyści- 
gach skuterów na śnieżnych stokach 
rozpaliła mnie tak bardzo, że nie zwle- 
kając ani chwili przystąpiłem do gry. 
Cztery trasy, na których wkrótce mia- 
łem udowodnić swoją wyższość nad 
pozostałymi czterema konkurentami 
(może to być komputerowy przeciw- 
nik, lecz także można w to wszystko 
wmieszać jednego ze swoich znajo- 
mych), nie wydały się zawrotną liczbą, 
jednak z początku nie zaprzątałem so- 
bie tym głowy. Później zresztą też nie, 
gdyż całkowicie się w nich zatraciłem. 
Wszystkie tory (Minnesota Lake, Iowa 
Farmland, Maine Forest, Yellowstone 
Park) położone są bowiem wysoko 
w górach i wręcz porażają pięknem 
krajobrazu. Także ich design zasługu- 
je na słowa uznania. Ciekawe kombi- 
nacje zakrętów oraz wielka różnorod- 
ność przeszkód terenowych (wydmy, 
doły, drzewa rosnące na samym środ- 
ku drogi, różne rodzaje nawierzchni) 
nadają charakter każdej trasie. Nie- 
stety, jak się okazuje, jest to jedyny ja- 
sny punkt tej gry. Dalsze elementy 
chwały swoim twórcom nie przynoszą. 


M. LUZ 


Wybór pojazdu, którym będzie- 
my się ścigać, to zwykła kpina. Jest 


ich pięć, każdy w innym kolorze, ale 
są to wszystkie różnice między po- 
szczególnymi modelami. Możemy 
wybierać, ale po co? Wszystkie jeż- 


dżą tak samo i identycznie zacho- 
wują się na trasie. A propos modelu 
jazdy — jest on tak kiepski, że aż 
przykro mówić. Na nasz „magiczny” 
skuter nie działają żadne prawa fi- 
zyki! Czy jedziemy po prostej, czy 


na zakręcie, pojazd cały czas trzy- 
ma się wytyczonej trasy (z wyjąt- 
kiem lodowej tafli, gdzie na zakręcie 
czuć, że na moment traci się kon- 


trolę nad pojazdem). Jak na mój 
gust autorzy powinni się wziąć za 
wyścigi tramwajów albo pociągów — 
ruch wzdłuż „szyn” mają już opraco- 
wany. Poziom trudności, choć trzy- 
stopniowy, także nie spełnia pokta- 
danych w nim nadziei. Nieważne, 
czy wybierzemy poziom najłatwiej- 





szy, czy najtrudniejszy, grę można 
wygrać już za pierwszym podej- 
ściem. Jedyną różnicą jest liczba 
okrążeń jaka pozostaje do końca 
zanim zdublujemy wszystkich (na 
poziomie easy padają gdzieś na 3 
okrążenia przed końcem, 
na hard na przedostat- 
nim/ostatnim). 

Oprawa gry, mimo kilku 
ciekawszych elementów, 
generalnie nie wypada zbyt 
okazale. Jeśli _ chodzi 
o stronę wizualną, to tutaj 
bardzo dobrze wypadają 
wszystkie trasy 
wraz ze swoim su- 
gestywnym górzy- 
stym krajobrazem 

(pseudo-trójwymiarowy, 
bogata kolorystyka), źle 
natomiast prezentują się 
modele pojazdów oraz sa- 
me sylwetki zawodników 
(duże uproszczenia, rozła- 
żące się tekstury, słaba 
animacja postaci). Oprawa 
dźwiękowa jest dużo bar- 


dziej wyrównana, niestety na wy- 
jątkowo niskim pułapie. Ścieżka 
muzyczna tak właściwie nie istnie- 
je (ciężko bowiem nazwać muzyką 
to „coś”, co słychać w tle), a odgło- 
sy jazdy to połączenie warkotu piły 
łańcuchowej i skrobania marchew- 
ki na tarce. Co to ma wspólnego 
z wyścigami skuterów śnieżnych, 
trudno mi powiedzieć. 
SNOWMOBILE RACING nie ma 
niczego poza samym pomysłem. 
Miała się pojawić zimą, aby zrobić 
większe wrażenie, lecz zdecydowa- 
nie lepiej byłoby, gdyby autorzy po- 


pracowali trochę dłużej nad tym 
projektem. Pojęcie miodności nie 
znajduje tutaj żadnego zastosowa- 
nia. Szkoda słów... 

TEG 


GT Interactive 
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ożna grać w nogę, kosza al- 
M bo brydża. Jednakże nie- 

spokojny ludzki duch za- 
wsze szuka nowych wrażeń. 
W przypadku gier „nowe wrażenia” 
często oznaczają hektolitry wirtual- 
nej krwi spływającej z monitora. SA- 
VAGE ARENA nie należy do najde- 
likatniejszych gier dekady. | pomy- 
śleć tylko, że wywodzi się od nie- 
winnej piłki ręcznej... 


Pod koniec XXI wieku 
ludzkość stanęła w obliczu 
niespotykanego wcześniej 
kryzysu gospodarczego 
i politycznego. Upadające 
rolnictwo nie było w stanie 
zapewnić dostaw żywno- 
ści dla miliardów ludzkich 
istnień. Takiego głodu nie 
widziano od średniowie- 
cza. Co i rusz na wszyst- 
kich kontynentach wybu- 
chały bratobójcze walki. 
Japońska korporacja NKD wystą- 
piła z projektem GeoSfer — pomy- 
słem na uratowanie ludzkości. 
Miały to być gigantyczne, samo- 
wystarczalne, sztuczne środowi- 
ska przykryte monstrualnymi ko- 
pułami. Plan wcielono w życie. Do 
Sfer trafili najwybitniejsi specjali- 
ści reprezentujący wszystkie  li- 
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czące się siły polityczne. Jednak- 
że poza tymi zamkniętymi enkla- 
wami życie toczyło się według sta- 
rych zasad. Aby choć nieco uspo- 
koić nastroje wśród pozostających 


na zewnątrz ludzi (oraz nieco 
ograniczyć wielkość populacji), 
szefowie lokalnych gangów wy- 
myślili grę. Jej zasady nie były 
skomplikowane. Była petna prze- 
mocy, szybka i widowiskowa. Na- 
zwano ją SAVAGE ARENA. 
Obowiązujące reguły to: po 
pierwsze piłkę — należy umieścić 


w bramce przeciwnika, po drugie — 
można to zrobić w dowolny sposób. 
Oczywiście stosowanie przemocy 
jest dopuszczalne, mało tego, 
wręcz wskazane. Na boisko można 


wnosić ostre przedmioty, trener mo- 
że wręcz rozdać zawodnikom mate- 
riały pirotechniczne. Ciekawą meto- 
dą na wygranie meczu jest więc 
sprowadzenie liczby zawodników 
drużyny przeciwnej do zera (cho- 
ciaż skutecznie może temu prze- 
ciwdziałać aż dziewięciu zawodni- 
ków rezerwowych, czyli tyleż samo, 
ile liczy skład podstawowy). 
W gruncie rzeczy gra przypomina 
więc mecz piłki ręcznej połączony 
z mordobiciem. 


0:45 STR] 





Grać można w dwu trybach — 
albo rozegrać spotkanie towarzy- 
skie (jeśli oczywiście można na- 
zwać tak zabawę, z której druży- 


- Rage Software 
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na przeciwna wychodzi nogami 
do przodu), albo oddać się cza- 
rowi rozgrywek ligowych. Pierw= 
szy z nich pozwala jedynie na 
wybranie konfiguracji uzbrojenia | 


miast oznacza GIĘREŻA p ć 
pracy menedżerskiej — tutaj gra- 

czy trzeba będzie leczyć, doko- 
nywać zmian składu drużyny czy 
też decydować o formacji wyko- 
rzystywanej . podczas meczu. 
W porównaniu. z mniej. futury- 
stycznymi grami nie jest to wiele, || 
ale i SAVAGE ARENA nie jest 
zbyt wyrafinowaną rozrywką, wy- 


magającą wielkiego wysiłku inte- 
lektualnego. 

Mecz składa się z czterech 
kwart. Wygrywa oczywiście druży- 
na, która zdobędzie więcej punk- 
tów. Za trafienie do bramki można 
zdobyć ich od jednego do pięciu, 
w zależności od tego, z jakiej odle- 
głości zostanie wykonany rzut. 
Drugim kluczowym elementem gry 
jest likwidacja przeciwników. Tra- 
cą oni zdrowie w zależności od 
sposobu, w jaki zostali uderzeni. 
Nie ma tu, co prawda, żadnych 
combosów, ale nawet i pojedyn- 
cze trafienie pięścią, nogą czy też 


'inną częścią ciała może poważnie 


uszkodzić organizm. Zawodnicy 
stojący na krawędzi załamania or- 
ganizmu snują się po boisku wy- 
miotując na posadzkę. Po jeszcze 
jednym ciosie lądują na ziemi 
w kałuży własnej krwi. Muszę 
przyznać, że nie jest to zbytnio 
normalne. Ale cóż — o gustach się 
nie dyskutuje. 

SAVAGE ARENA nie 
wnosi wiele do historii gier 
sportowych. O ile ktoś lubi 
tego typu futurystyczne 
rozgrywki, to może zagrać, 
czemu nie — nie powinien 
być rozczarowany. Gra jest 
dynamiczna, - przyzwoicie 
wykonana, jeśli ktoś lubi 
brutalne zabawy, znajdzie 
tu i to. Ja tam jednak wolę 
coś bardziej klasycznego — 
FIFA, NBA czy NHL Są jed- 
nak bliższe memu sercu niż futury- 
styczne wariacje na temat piłki 
ręcznej. 

Pooh 





LUTOWY LITRY WYSLAL 
ENTER/REMOVE FROM COMPETITION 


| ak jak w Amerykanie mają 
T swój football, tak Anglicy ma- 
ją rugby. Sporty na pozór po- 
dobne, lecz tak na prawdę znacz- 
nie różniące się od siebie. Który 
jest ciekawszy? Trudno jest jedno- 
znacznie odpowiedzieć na to pyta- 
nie. Amerykanie na pewno opowie- 
dzieliby się za footballem, lecz i An- 
glicy nie zamieniliby rugby na nic 
| innego. Jedynym rozwiązaniem 
jest pokochać oba te sporty. Tak 
właśnie uczynili ludzie z EA 
SPORTS, którzy wydają gry o obu 
tych dyscyplinach. 

AFL 99, nie ma co ukrywać, jest 
grą przeznaczoną dla Ściśle okre- 
ślonego grona graczy — miłośników 
rugby. Zasady są dalece bardziej 
skomplikowane, niż np. te, które 
rządzą piłką nożną i z pewnością 
będą stanowiły barierę nie do poko- 
nania dla początkujących graczy. 
Tym bardziej, że produkt EA cha- 
rakteryzuje się ogromną złożono- 

| ścią, a sama rozgrywka toczy się na 
| wielu płaszczyznach. Gracz jedno- 
| cześnie pełni tu rolę zawodnika, tre- 
nera oraz menadżera drużyny rug- 
| by. Jedynie zatwardziały fan tej dys- 
| cypliny sportu podoła całej masie 
| przeróżnych opcji i ustawień. Ale 


może to i dobrze, gra dla profesjo- 
nalistów powinna cechować się pro- 
fesjonalnym wykonaniem i... w tym 
produkcie tak jest w istocie. 

Gracz może objąć pieczę nad 
wybranym zespołem z angielskiej 
ekstraklasy (a pamiętajmy, że pod 
względem 
traktowania 
tam przeciw- 
ników, to 
z wyspiarzy 
wyłażą 
prawdziwe 
bestie). 

Wszyst- 
kie drużyny 
posiadają 
oryginalne 
nazwy, 
składy, 

a nawet 

swoje barwy. Każdy zespół opa- 
trzony jest specjalnymi statystykami 
odzwierciedlającymi jego potencjał 
i przygotowanie do sezonu. Po wy- 
borze drużyny należy jeszcze usta- 
wić kilka opcji dotyczących rozgry- 
wania meczów (poziom trudności, 
czas trwania, obowiązujące reguty 
czy nawet porę dnia), ustalić usta- 
wienie wyjściowe zespołu (do wy- 
boru mamy kilka gotowych szablo- 
nów lub, jeśli kto woli — samodzie|- 
ne ustawienie), rodzaj sterowania 
i zaczyna się zabawa. 

Rozgrywka w AFL to miód pierw- 
szego gatunku. Każdy, najmniejszy 
nawet niuans prawdziwego rugby 
znalazł swoje odbicie w produkcie 
EA SPORTS. Tak jak już wcześniej 
wspomniałem, wielopłasz- 
czyznowa rozgrywka po- 
zwala na dowolny manewr 
w sferze zarządzania dru- 


żyną. Dotyczy to zarówno działań 
pozaboiskowych (może kupować, 
sprzedawać i wypożyczać zawod- 
ników; mieszać w ustawieniach ze- 
społu itp.), jak i tych na placu gry. 
Interfejs użytkownika w stu procen- 
tach spełnia wszelkie wymogi tego 
dość specyficznego sportu. Stero- 
wanie przy pomocy ośmiu przyci- 
sków (kierunki i 4 fire) nie nastrę- 
cza dużych kłopotów, a co ważniej- 
sze, daje duże możliwość wykony- 
wania najprzeróżniejszych zagrań 
(ich tączna liczba szacowana jest 
na ponad 20). 

Oprawa gry, do czego już zdą- 
żyli nas przyzwyczaić ludzie z EA 


SPORTS, stoi na wysokim pozio- 
mie. Graficznie AFL wygląda nie- 


RZWEŁZ 


mal identycznie jak znakomity NFL 
99 (pewnie dlatego, że wykorzy- 
stują ten sam engine graficzny;), 
co należy przyjąć za dobry omen... 
Boiska są wierną kopią obiektów 
zmagań prawdziwych rugbystów, 
trójwymiarowe postacie są duże 


i wyraziste, a trybuny za- 
petnione barwnym tłumem. 
Dźwięk, jak to zazwyczaj 
bywa, nie wprowadza 
w stan uniesienia, lecz jed- 
nocześnie nie można mu 
hic zarzucić. Dynamiczne 


utwory w menu programu, cała ga- 
ma odgłosów towarzyszących roz- 
grywce oraz słowa komentatora 
nie pozostawiają wiele do życze- 
nia. 

AFL 99 to kolejny udany pro- 
dukt ze stajni EA SPORTS. Po- 
dobnie jak jego „kuzyni” z serii 
gier na rok 1999 powinien dość 
dobrze przyjąć się na rynku. Je- 
dyny problem to trudny temat, jaki 
porusza ta gra. Ze względu na ten 
fakt znacznie zawęża się grono 


potencjalnych kupców. Prawdziwi 
fani tej dyscypliny sportu powinni 
być jednak w pełni usatysfakcjo- 
nowani tym, co zobaczą na moni- 
torze. : 
P.S. Jako, że rugby to typowo 
męska gra, często podczas spotkań 
dochodzi do rękoczynów. Autorzy 
gry nie zapomnieli odzwierciedleniu 
tego w swym produkcie!!! 
TEG 


EA Sports 
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inęto kilka 4 
M świetlnych lat 
(niespełna rok 


czasu ziemskiego) od 
ostatnich _ krwawych, 
kosmicznych _ poty- 
czek trzech ras: Ter- 
ran, Zergów i Protossów. Jak 
| doszło do zaognienia i (szczę- 
śliwego?) zakończenia kon- 
fliktu, mógł przekonać się 
każdy z właścicieli jedynej 
_ ubiegłorocznej aplikacji wypusz- 
czonej na rynek przez BLIZ- 
ZARD — mowa oczywiście o za- 
"  chwycającym rzesze posiadaczy 
' pecetów STARCRAFCIE. Fabuła, 
jak to fabuła, nie była być może w tej 
grze doskonała, ale nie o to w tym 
wszystkim chodziło:) Tym razem 
jednak, w przerwach między walka- 
mi, BROOD WAR ma pokazać 
światu wszelkiego rodzaju zawiro- 
wania i ciemne zakamarki zacho- 
wań wszystkich ras. 























Jak tego dokonano — wsadzono 
na płytę: kilka nowych rodzajów kra- 
jobrazów (pustynia, śnieżne okoli- 
ce), sześć nowych jednostek (o któ- 
rych poniżej), zmienione statystyki 
niektórych postaci/konstrukcji (ob- 
niżono bądź podwyższono ce- 

ny, czas budowania itp..), 26 

misji podzielonych na 3 duże 
kampanie, ponad 100 map do 
gry wieloosobowej i rzucono 

na rynek. Proste, prawda? 

Zanim przejdę do szcze- 
gółowego omawiania gry, 

ważna uwaga — BROOD 

WAR wymaga posiadania 
podstawowej wersji STAR- 
CRAFTA. 

Całość rozpoczyna znako- 
micie zrealizowane intro (zupeł- 
nie inne od tego znanego od kilku 
miesięcy z sieci), w którym jak żywo 
wykorzystano fragment doskonałe- 
go filmu F.F. Coppoli „Czas apoka- 
lipsy”. Po obejrzeniu intra przy- 

chodzi czas na wybór ras 

i zaczynamy zabawę. Na 
początek autorzy zapropo- 
nowali graczom gatunek: 


PROTOSSÓW 


W BROOD WAR pierwszą kam- 
panię (czyli czwartą 
ka _. w ogóle) roz- 
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grywamy właśnie Protossami. 
Jest to rasa tak samo potężna 
jak pozostałe dwie, ale jej styl 
walki opiera się raczej na wyspecja- 








































lizowanych jednostkach niż na ma- 
sówce (Zergowie). Przykładem mo- 
że tu być Templar. Bardzo podobnie 
sterowaną do niego postać dodano 
w BROOD WAR. Jest to Dark Ar- 
chon, którego uzyskujemy z połą- 
czenia dwóch Dark Templarów — ko- 
lejnej nowej jednostki w dodatku. 

Dark Archon dysponuje, w odróż- 
nieniu do zwykłego Archona, trzema 
„czarami” i nie posiada zdolności do 
fizycznego ataku. Czary te to: Mind 
Control, Maelstorm i Feedback. Sa- 
dzę, że najciekawszym z nich jest 
Mind Control, gdyż użyty przeciw 
wrogiej jednostce „przeciąga” ją na 
stałe na naszą stronę. Feedback po- 
woduje utratę całej many przez wro- 
ga, jednocześnie otrzymuje on obra- 
żenia równe ilości straconej mocy 
magicznej. Z kolei Maelstorm działa 
tylko na żywe jednostki (Zergi). Czar 
uniemożliwia poruszanie się bądź 
atakowanie jednostce będącej pod 
jego działaniem. Niestety, działa ty|- 
ko kilka sekund. 

Dark Templarzy, którzy mogą 
stworzyć Dark Archona, są śmiercio- 
nośni w oddziałach po 4-5. Ich naj- 
ważniejszymi cechami są: stała nie- 
widzialność oraz to, że podczas wal- 
ki jednym ciosem zadają 40 punktów 
obrażeń. Niestety, nie są zbyt wy- 
trzymali i odkryci mogą zostać 
szybko zniszczeni. 
















Protossi dostali także 
nową jednostkę latającą 


o nazwie Corsair. Jest to sto- 


sunkowo tani, lekki myśliwiec, nisz- 





czący tylko i wyłącznie cele latające. 
Wyposażony jest w szybkostrzelne, 
acz zadające mało obrażeń, Neu- 


- jak najlepiej i naj. 
dłużej się bawić, prawda? 


Po skończeniu kampanii Pro- 
tossami przychodzi czas na 


LLL 


Pojawia się u nich nowa siła — są 
to siły ziemskie, skrótowo UED. Wraz 
z nimi dostajemy dwie nowe jednost- 
ki: Medyka oraz Valkyrie. Są one nie- 
samowitym dodatkiem dla sił terrań- 
skich. Lekarz automatycznie leczy 
znajdujące się w jego pobliżu oddzia- 
ły. Jednostki te mogą także oślepiać 
wrogie siły przy pomocy specjalnych 











W czasach gdy „trynd” RTS, pomimo na- 
wałnicy spod znaku FPP i TPP, trzyma się 
nad wyraz dobrze, firma BLIZZARD zde- 
cydowała się pójść za ciosem i wydała 
dodatkowy pakiet kampanii do jednej ze 
swych najlepszych gier - STARCRAFTA. 





tron Flare. Jego atutem jest posiada- 
nie na pokładzie „czaru” Distruption 
Web, który użyty na budynkach 


obronnych bądź jednostkach na- 
ziemnych uniemożliwia im atak na 
dość długi okres czasu. Aby był sku- 
teczny, wróg musi znajdować się 
w polu jego oddziaływania. 
Protossami grało mi się bardzo 
przyjemnie, ale jeśli chcemy grać 
nimi dobrze, trzeba znać ich taktyki. 
Dobre skomponowanie oddziałów 
atakujących i obronnych to u tej ra- 
sy podstawa. Dużą część misji 
z BROOD WAR możemy przejść 
używając Dark Templarów wspo- 
maganych nielicznymi innymi jed- 
nostkami, a później Carrierów, 
ale chyba nie o to chodzi, by 
jak najszybciej ukoń- 
czyć grę, tylko aby 











rac. Zaatakowany wrogi osobnik nie 
widzi nic w swoim najbliższym oto- 
czeniu (bardzo opłaca się stosować 





Optic Flare przeciwko jednostkom 
zwiadowczym). Kolejną funkcją Me- 
dyków jest leczenie jednostek zara- 
żonych np. Parasite, Plague, a także 
rannych w boju. Funkcja leczenia ma 
wręcz zbawienny wpływ na żywot- 
ność naszych wojsk — dwunastu ma- 
rines plus kilka lekarek, robi sieczkę 
z kilkakrotnie większymi, lekkimi siła- 
mi przeciwnika. Z przeprowadzonych 
podczas gry testów wynika niezbicie, 
iż cztery lekarki z jednym marines 
mogą bez strat własnych pokonać 
zerlińskiego Ultraliska! 

Drugą nową jednostką w szere- 
gach Terran są Valkyrie. Znacz- 
nie podwyższają jakość sił 
> przeciwo osa 
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lotniczych Terran. Strzela- 
ją one kilkunastoma niekiero- 
wanymi rakietami o sporej sile ra- 
żenia, robiąc bardzo duży zamęt 
w większych zgrupowaniach wrogich 
sił lotniczych. Można je porównać do 
rosyjskich „katiusz” — dużo, niecelnie, 
ale niezwykle skutecznie. Kilka Val- 
kyri potrafi bardzo sprawnie i szybko 
przetrzebić kilkakrotnie większe zgru- 
powanie wrogich sił lotniczych. 

Po pierwszym zmasowanym ude- 
rzeniu czym prędzej do akcji powinny 
wejść inne siły przeciwlotnicze, aby 
dokończyć dzieła zniszczenia. Świet- 
nie do tej roli nadają się Battlecruise- 
ry. Dobre wykorzystanie Valkyrii to 
podstawa do panowania w przestwo- 
rzach. Największą ich wadą jest jed- 
nak brak broni powietrze-ziemia. 


uwagę to krótkie misje, w których 
nie wydobywamy i nic nie produkuje- 
my. Tego typu misje dla ludzi są, mo- 
im zdaniem, najlepsze w grze. Są do- 
pracowane i interesujące. Nowością 
są wprowadzenia do misji, w czasie 
których komputer przewodzi chwilo- 
wo naszym wojskom, np. atak Two- 
ich sześciu Valkyrii na zgrupowanie 
kilkunastu Mutalisków z połączeniem 
desantu wojsk lądowych. Wygląda to 
bardzo efektownie i świetnie pokazu- 
je skuteczność tych wojsk. 


Prawdziwa zabawa w BROOD 
WAR zaczyna się jednak dopiero, 
kiedy dojdziemy do kampanii Ze- 
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w BROOD WAR historii. niu przez renegata PETTS ka” e 
To na co należy zwrócić baczną (ghost...) hybrydy z Zergów i Pro- Atakuje tylko spod 


tossów. Niestety, nie dano jej nam 
zobaczyć, ale myślę, że można się 
jej spokojnie oczekiwać w kolejnej 
części STARCRAFTA, jeżeli taka, 
Oczywiście, pojawi się na rynku. 
Pomimo tego, że walczymy Ze- 
rgami zmuszeni jesteśmy niejedno- 
krotnie do walki z „pobratymcami” 
dlatego, że ludzie nauczyli się nimi 
kierować. Prowadzi to do wielu bar- 
dzo ciekawych rozwiązań, ale trzeba 
bez owijania w bawełnę powiedzieć, 
iż walka dwoma różnymi rasami na 
raz jest interesująca i troszkę trudna. 
Ataki, które wykonuje komputer, są 
prowadzone z misji na misję coraz 
lepiej. Nie można ustawić stałej obro- 
ny — komputer szybko znajduje 








Z tego też powodu oddziały te powin- 
ny zawsze poruszać się z osłoną, 
najlepiej w postaci Goliathów (upgra- 
dowanych). Po wystrzeleniu wszyst- 
kich pocisków, muszą mieć czas na 


załadowanie nowych, co powoduje, 
że najlepiej nadają się do szybkich, 
punktowych starć. 

Misje Terran nie należą do naj- 
trudniejszych — jedna, dwie, no może 
trzy nasiadówki i już są skończone. 

Przewodzimy tym razem UED — si- 
łom, które przybyły z świata ojczyste- 
go ludzi — Ziemi. Robią one nader 
skuteczny zamęt w rozwijanej 


rgów. W ich scenariuszu do przej- 
ścia mamy dziesięć misji i dodatko- 
wo jedną ukrytą (by się do niej do- 
stać, w 9 misji Zergów nie ruszaj Ra- 
szagal i zniszcz bazę Zergów w 10 
minut). Dopiero tutaj autorzy na- 






prawdę puścili wodze fanta- 
zji — akcja toczy się nader 
szybko. Sojusze co i rusz 
tworzą się i rozpadają, a to 
wszystko dzięki przebiegłej Kerrigan 
— nowej królowej Zergów. Co wynika 
z nader interesującego połączenia 
genów zergowskich z genami starej 
Kerrigan. Wprowadza ona naprawdę 
duży zamęt. Oszukując Terran i Pro- 
tossów odbudowuje swoje siły. 
Dowiadujemy się też o bada- 
niach przeprowadzanych przez lu- 
dzi na Zergach, a także stworze- 





w niej słabe punkty i przede wszyst- 
kim je atakuje. Najpierw eliminuje 
wysunięte jednostki zwiadowcze, 
aby później z dużej odległości znisz- 
czyć zagrażające mu wieżyczki itd. 
Nie można lekceważyć żadnych ata- 





ków wroga — przeprowadzane są 
zbyt skutecznie. Komputer naprawdę 
inteligentnie wykorzystuje swoje siły, 
atakuje z odległości, osłania swoje 
najważniejsze jednostki. Rzadko wy- 
konuje ataki bezmyślnie, wybierając 
jeden cel i prąc tylko do niego, nie 
zważając na to, że jego siły są dzie- 
siątkowane przez siły gracza. 

Tak jak u Protossów i Terran, Ze- 
rgowie dostali dwie dodatkowe jed- 
nostki. Są nimi Lurker i Devourer. 

Lurker jest jednostką ziemną 

i powstaje po mutacji Hydra- 


ziemi, tak więc, aby moż- 
na go było skutecznie wyko- 
rzystać, najpierw musi być zako- 
pany. Na szczęście nie potrzebuje 
do tego upgrade'u z Hatchery. Lur- 
ker stanowi bardzo skuteczną jed- 
nostkę. Zadaje dużo obrażeń i to 
nawet kilku jednostkom na raz. Ja- 
ko że jest zakopany, wrogie jed- 
nostki nie mogą go widzieć. Nie- 
stety, Lurker nie może atakować 
jednostek lotniczych, jest wzglę- 
dem nich bezbronny. 

Devourer to jednostka lotni- 
cza, którą mutuje się z Mutali- 
sków. Atakuje ona wrogie 
jednostki lotnicze gazem o si- 
le podstawowej 25. Po kilku 
atakach musi, tak jak i terrańskie 
Valkyrie, „załadować się”, co za- 
biera parę sekund. Devourery są 
bardzo skuteczne i porównywal- 
ne z Valkyriami, tak jak i one 
strzelają do kilku jednostek na 
raz. Jednak jeżeli Devourer strze- 
la, to zawsze trafia, jest to 
znaczna przewaga nad Val- 
kiriami. Nie jest on 
zbytnio _ wytrzymały - 

i nie może strzelać do 
jednostek lotniczych. 

| jeszcze jedna mała uwaga. 
Podczas jakiejkolwiek misji Ze- 
rgów wpisz hasło: radio free 
zerg, żeby usłyszeć dodatkowy 
motyw muzyczny. E 

O ile podobał Ci się właściwy. 
STARCRAFT i chcesz poznać 
dalsze losy swoich ulubionych 
bohaterów, sięgaj śmiało po 
dodatek... Mam tylko cichą 
nadzieję, iż BLIZZARD nie po- 
pełni błędu WESTWOOD, ser- 
wującego co i rusz kolejne 
add-ony i wariacje na temat 
COMMAND 8 CONQUER. 
Chłopaki! Wydajcie w końcu 
DIABLO 2, na które czeka mnó- 
stwo maniaków w tym kraju, jak 
i piszący te słowa. 































P.S. Blizzard Entertain- 
ment (http://www.blizzard.com) 
ogłosił pierwszy sieciowy turniej 
STARCRAFTA z wykorzysta- 

niem rozszerzenia BROOD 

WAR. Główna nagroda wy- 

nosi 20.000 USD i zdobę- 

dzie ją gracz, który przetrwa 

długie rozgrywki i wygra poje- 
dynek o mistrzostwo. Zostaną 
rozegrane dwa sezony, a pod- 
czas każdego z nich wyłonionych 
zostanie 16 finalistów, z których + 
zostanie ośmiu. Przejdą on do 
ścisłego finału, w którym z 16 zo- 
stanie wyłoniony ten jeden — 
ostateczny zwycięzca. 
Miguel 
przy wydatnej pomocy Ulissesa 
i Anda(andrzej©valhalla.com.pl) 
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Śmierć to jedyna pewna rzecz jaka 


spotka każdego człowieka. Czy jednak 
oznacza ona, że definitywnie żegnamy 


się z tym najlepszym ze światów? Oka- 


rzeszło rok temu, gdy na ryn- 
P ku gier komputerowych rzą- 
dziły klony COMMANDSCO- 
'_ NQUER, pojawiła się mało jeszcze 
9, wtedy znana firma BUNGIE, która 
postanowiła zmienić oblicze 
RTS-ów. Ich nowa gra — MYTH — pę- 
kała w szwach od nowatorskich po- 
__ mysłów. Błyskotliwa idea w połącze- 
_ niu z profesjonalnym wykonaniem 
4 1 bardzo szybko zyskała uznanie 
7 _ graczy. MYTH zakradł się do na- 
r _ szych serc i nic nie jest w stanie go 
_' stamtąd wykurzyć. No, chyba, że 

__ zrobi to MYTH 2! 
Akcja gry rozgrywa się 60 lat po 
wydarzeniach z pierwszej części. 
' Po tych latach beztroskiego życia 
znów nad światem zbierają się czar- 
ne chmury. Otóż, okazuje się, że 
zwycięstwo odniesione nad armią 
Upadłych Lordów nie było ostatecz- 
__ ne. Najpotężniejszy z nich wszystkich 
__ uszedł bowiem z życiem i w cieniu 
- lochów swojego zamczyska wziął 
2 _' się za odbudowę swej potęgi. 
Nowe kreatury — jeszcze 
_ brzydsze, złośliwsze i potęż- 
' niejsze, wstały z grobów, aby 
_ znów siać strach w ludzkich 
A sercach. Wkrótce Świat miał 
' przywitać nowego władcę — 


p. M Soulblightera. 
R AID LA BZALILUNA 
„AP MYTH 2 koncepcyjnie 


4 _' nie różni się od swego po- 
af ' przednika. Rozgrywka składa 
się tylko i wyłącznie z walki — 

żadnych elementów gospodarki czy 

ekonomii. Tak jak uprzednio, gracz 
obejmuje dowództwo nad niewielkim 

_ oddziałem żołnierzy przeznaczo- 

nym do wykonywania zadań 

specjalnych. Eskortowanie 

; osób cywilnych, misje ra- 

| s tunkowe, obrona wyzna- 

8007 czonych pozycji czy, po pro- 

wo stu, przeprowadzenie małego 

A wypadu na tereny wroga to wyzwa- 

nia, jakie czekają na tych małych, 

wielkich wojowników. 
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wcale takie proste. Gracz 
musiał wyłowić go spośród 
przydługich opowiastek to- 
czonych przed każdą 
z nich. Ci, co niezbyt do- 
brze znali angielski, byli 
w prawdziwych opałach. 


KUAŻLUELOJ 


Teren działań to kolejne 
novum w grze. Poza szere- 
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części, a więc jeśli ktoś się już do niej 
przyzwyczaił, odnajdzie się także 
w części drugiej. Jednak mysz per- 
fekcyjnie przejęła wszelkie funkcje 
klawiatury. Przy jej zastosowaniu, 
i dzięki szeregowi ikon umieszczo- 
nych na dole ekranu, reakcja gracza 
na daną sytuację nabiera jeszcze 
większej dynamiki niż uprzednio. 
Chcemy obrócić ekran — ruch myszki 
w narożnik ekranu i proszę bardzo; 
zbliżenie? — prawy przycisk i po krzy- 
ku; zmiana formacji? — wystarczy na- 
cisnąć na odpowiednią ikonkę; spe- 

cjalny ruch? — ikonka obok... 

i tak dalej. Dodatkowo wpro- 

wadzono kilka innych, nie- 
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giem misji rozgrywanych 
na otwartym terenie (wioski, miasta, 
zamki, lasy, tąki, wzgórza, rzeki, bagna 
etc.) są też takie, których akcja rozgry- 
wa się wewnątrz budynków. To właśnie 
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Poza ogólnym zarysem gry zmieni- 
ło się jednak dosłownie wszystko, i to 
zdecydowanie na korzyść (Yeah!). 
Pierwszą istotną zmianą jest lepsze 
wyważenie poziomu trudności. Każ- 
dy, kto próbował przejść MYTHA, 
z pewnością wie, co to znaczy tygo- 
dniami męczyć się nad jednym pozio- 
mem. Znam nawet kilku graczy, któ- 
rzy ze względu na ultra-ciężki poziom 
trudności odpuścili sobie ostatnią 
planszę! Byli już tak blisko, 
a jednak poddali się. Drugi 
raz autorzy nie popełnili tego 
samego błędu. W przeciwień- 
stwie do potwornie stresują- 
cej rozgrywki w MYTH, w dru- 
gą część gra się dużo bar- 
dziej komfortowo i przyjem- 
nie. A wszystko to dzięki no- 
wej, pięciostopniowej skali 
trudności, która powoduje, że 
z powodzeniem mogą zagrać 








zarówno początkujący gra- 
cze, jak i starzy wyjadacze (polecam 
zabawę na poziomie Legendary). 


UAKABUE LU 


Duże zmiany zaszły także w sa- 
mym interfejsie gry. To czego doko- 
nali w tej materii programiści wręcz 
zakrawa na cud. MYTH 2 nie wyma- 
ga poznania żadnych skomplikowa- 
nych kombinacji klawiszy! Teraz do 
kierowania oddziałami w zupełności 
wystarcza sama myszka! Oczywi- 
ście, autorzy nie pozbyli się całkowi- 
cie obsługi klawiatury, bo i po co? Jak 
ktoś lubi grać na klawiszach, to pro- 
szę bardzo — klawiszologia jest 
identyczna jak w a 


KZK KECKOZK-MKKEKEKEYV 


zwykle pomocnych ulepszeń, spo- 
śród których najciekawszym jest po- 
dwójne kliknięcie na wybranym żot- 
nierzu w celu zaznaczenia całej jed- 
nostki danego typu (np. łuczników). 
Nowe poziomy, jakie czekają na 
graczy (a jest ich 25), także górują nad 
levelami z pierwszej części. Są jesz- 
cze większe i bardziej zróżnicowane. 
Cechują się również większą złożono- 
ścią. Czasami na jednej planszy musi- 
my wykonać po kilka zadań. A propos 
zlecanych zadań — w MYTH 2 wresz- 
cie wiadomo, co tak właściwie trze- 
ba zrobić, aby ukończyć po- 
ziom. Jak pamiętamy, 
w „jedynce” odkrycie 


misja w zamkowych lochach wywarła 
na mnie największe wrażenie. Ciasne 
korytarze, lekka mgietka unosząca się 
tuż nad posadzką, walające się łańcu- 
chy i resztki ludzkich kości, a do tego 
dochodzące do naszych uszu lekkie 
porykiwania zbłąkanych dusz — to na- 
prawdę coś niesamowitego. 

Dodanie wielu nowych jednostek 
wprowadziło nie tylko większe uroz- 
maicenie, lecz także przyczyniło się 
do zwiększenia skali potyczek. Po 
stronie Światła jedną z ciekawszych 
jest Mortar Dwarves, siejąca śmierć 
(jeżeli tak można powiedzieć o likwi- 
dowaniu istot, które w sumie i tak są 
chodzącymi trupami) i spustoszenie 
w szeregach wrogów za pomocą pie- 
kielnie mocnego moździerza. Siły 
Ciemności natomiast wzbogaciły się 
o takie interesujące oddziały, jak np. 
Mauls (wyszkolone dzikie świnie, 
przypominające orkowe  Warboary 
z Warhammera) czy Stygian Knights 
(spaczeni Palladyni). 


UAKARWAANAKA 


Walka jest więc wciąż niezwy- 
_ kle zacięta i wciągająca. Tym 
s bardziej, 




















że znacznie poprawiła się 

Sztuczna Inteligencja. Kiero- A 
wani mocą Soulblightera żotnie- 
rze wykazują się dalece większym 
sprytem niż oddziały Upadłych Lor- 
dów (sprawdzają się słowa przysło- 
wia „gdzie kucharek sześć, tam...”). 
Tym razem nie wpadają jak głupcy 
pod lawinę strzał i granatów, lecz de- 
likatnie, wodząc za nos, starają się 
wciągnąć nas w zasadzkę. Nie zapo- 
mnę akcji, gdy goniłem rannego gho- 
ula przez cmentarz, a tu nagle spod 
ziemi wyrosły całe zastępy wrogiego 
ścierwa i pomogły moim żołnierzom 
pozbyć się balastu ciał. Podobnych 
sytuacji można by przytoczyć wiele, 
dlatego też pamiętajcie, aby zawsze 
być czujnymi. 

Podwyższenie poziomu SI niesie 
oczywiste plusy, także jeśli chodzi 
o gracza. Otóż jednostki pozostawio- 
ne samopas nie pozostają bierne jak 
w poprzedniej części. 
Łucznicy strzelają 
w momencie, jak tylko 
wrogie jednostki znaj- 
dą się w ich zasięgu, 
a rycerze, nawet nie 
zaatakowani, potrafią 
podejść do przecho- 
dzącego opodal prze- 
ciwnika. Równie do- 
brze zachowują się od- 
działy miotające poci- 
skami — w momencie 
zwarcia wreszcie nie 
strzelają do swoich! 


LALA 


Ostatnią, bodajże 
najdrobniejszą, zmia- 
ną w dziedzinie gry- 
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przelatują przez budynki ani też 
przez duże drzewa, natomiast przez 


malutkie i owszem; droga pod górę. 


zabiera dużo więcej czasu niż po- 
dróż po równinie etc. 

Oprawa wizualna programu daje 
kopa najlepszym grom, niezależnie 
od reprezentowanego przez nie ga- 
tunku. Wysoka rozdzielczość, prze- 
piękna kolorystyka, duże i wyraziste 
modele postaci, doskonale przygo- 


towane mapy o bardzo ciekawym 


krajobrazie oraz wiele efektów spe- 
cjalnych (tryskająca wokół krew, wy- 
buchy krasnoludzkich bomb, światło 
promieni słonecznych, odbicia na fa- 
lującej tafli jeziora, padający 
deszcz czy śnieg, mgła zale- 
gająca nad bagnami itp.) 








walności jest ulepszenie modelu fi- 
zycznego gry. Jak pamiętamy, już 
MYTH nie miał się właściwie czego 
wstydzić, lecz trzeba przyznać — 
system czasami zgrzytał. W drugiej 
części nie zdarzyła mi się jeszcze 
żadna nielogiczna sytuacja, a więc: 
koktajle Mołotowa zazwyczaj nie wy- 
buchają podczas deszczu czy śnie- 

gu, a i ni SĄ w e je nie 


Gasualty: 


stawiają MYTH 2 w panteonie naj- 
ładniejszych gier wszechczasów. 
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Animacja żołnierzy to istny maj- 
stersztyk i krok milowy w porówna- 


niu z pierwszą częścią gry. Liczba 





klatek zużytych na ukazanie ruchu 
postaci wzrosła tu aż czterokrotnie. 
O ile kiedyś czułem się tak, jakbym 
sterował manekinami, o tyle teraz aż 





przyjemnie jest popatrzeć na łuczni- 
ka, powoli napinającego swój łuk 
i powoli wypuszczającego strzałę. 


BALUWALCJ 


Strona dźwiękowa także zyskała 
rumieńców. Oprócz znane- 
go (i lubianego) głosu narra- 
tora, _ charakterystycznych 
nawoływań i odzywek żot- 
nierzy, najprzeróżniejszych 
odgłosów walki (szczęk orę- 
ża, krzyki konających), grę 
dodatkowo wzbogaciły od- 
powiednie odgłosy otocze- 
nia (śpiew ptaków w lesie 
czy wspomniane wycie du- 
chów w lochach). 

Ulepszona opcja multi- 
player i dodany edytor poziomów to 


__ już ostatnie dwa plusy nowej 
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części MYTHA. Dzięki , 
pierwszemu z nich można doznać 
wiele niezapomnianych wrażeń 4 
podczas zabawy z kolegami (do 16 
jednocześnie) za pomocą Interne- 
tu (bungie.net) lub sieci lokalnej - 
(protokół TCP/IP), natomiast dru- 
gi zamieni grę w prawdziwie „nie- - 
kończącą się opowieść”. Jego 
możliwości są tak duże (tworze- 
nie nowych jednostek, dźwięków 
oraz plansz), że granicę wyzna- 
czać będą jedynie Wasze zaan- - 
gażowanie i wyobraźnia. Stwo- - 
rzenie wirtualnego obrazu wła- 4 
snego podwórka powinno stano- — 
wić dość ciekawe wyzwanie. 

MYTH 2 bez wątpienia wkrót- 
ce zakróluje na światowych li- 
stach przebojów. Dobrze się 
stało, że ten znakomity po- 
mysł doczekał się swojejkon- 
tynuacji, i to w takim stylu. Gra - 
wykorzystuje najlepsze elementy — 
ze swej pierwszej części i po- 
prawia wszelkie jej niedocią- 
gnięcia. Wyraźnie widać, że 
autorom zależało na wydaniu + 
kolejnego wielkiego dzieła, a nie 
na zarobieniu tatwych pieniędzy 
dzięki wydaniu lekko zmienionego 
produktu. MYTH i MYTH 2 dzieli 
wielka przepaść, która doskonale + 
obrazuje, jak dużo nauczyli się lu- - 
dzie z BUNGIE w minionym roku. 
Super pomysł, super wykonanie, — 
a przede wszystkim super miod- - 
ność — tak trzymać panowie!!! Pole- - 
cam wszystkim bez wyjątku. Dzie- 
więć i trochę — to moja prawdziwa 
ocena. 
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zkoda cennego miejsca, aby 
S rozpisywać się w tym miej- 

scu o tym, jakim fenomenem 
była swego czasu CYWILIZACJA 
czy jej poprawiona wersja opatrzo- 
na numerkiem 2. Świadomie uni- 
kam w tym miejscu słowa „sequel”, 
gdyż z logicznego punktu widzenia 
jest nim dopiero ALPHA CENTAU- 
RI, kontynuująca jednakowe wątki 
obu poprzedniczek. Jakby jednak 
nie było, nie nie zmieni faktu, że 
oto ukazał się tytuł, na który czeka- 
ty miliony maniakalnych strategów 
na całym świecie. I choć w jego na- 
zwie próżno doszukiwać się słowa 
„Civilization”, do którego prawa po- 


zostały w firmie MICRO- 
PROSE, mamy za to (nie 
wiem, czy nie ważniejszy) 
nagłówek „Sid Meier's”. 
Znaczy on ni mniej, ni wię- 
cej tyle, że spokojne nasze 
głowy, mistrz we własnej 
osobie sprawował nadzór nad ja- 
kością dzieła. Jakby jednak komuś 
nie wystarczyła taka rekomenda- 
cja, śpieszę poinformować, że 
głównym designerem AC jest po- 
dobnie jak w przypadku CIV 2 — 
Brian Reynolds. Znaczy sama 
śmietanka towarzyska! Ciekawe, 
jak na tym tle wypadnie CIVILIZA- 
TION 3: A CALL TO POWER, ma- 
jące już wkrótce ujrzeć światło 
dzienne, najnowsze dziecko Ml- 
CROPROSE. Zresztą dla graczy to 
chyba i tak lepiej, kiedy dwie firmy 
konkurują, aby dostarczyć im no- 
wą, jak najlepszą wersję ulubionej 
strategii. W końcu, od nadmiaru 
głowa nie boli... 

Stało się! Statek kosmiczny, 
który odpaliłem (grając w CYWILI- 
ZACJĘ kilka lat temu) w kierunku 
systemu Alpha Centauri, osiągnął 
cel. Wysłany z 386, powrócił try- 
umfalnie w czasach Pentium II. 
Nie wszystko jednak poszło zgod- 
nie z planem. W pewnym momen- 
cie wszelki kontakt z Ziemią został 
zerwany, a na domiar złego jakiś 
tajemniczy przyjemniaczek za- 
mordował dowódcę pojazdu — Ka- 
pitana Garlanda. Jak nietrudno się 
domyślić, w takiej sytuacji na po- 
kładzie doszło do pewnych zawi- 
rowań, w wyniku których pasaże- 


—_ nogami na 
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rowie podzielili się na siedem róż- 
nych frakcji. Deirdre Skye stanęła 
na czele ugrupowania  „Ga- 









ias  Stepdaughters”, którego 
członkowie postawili sobie za cel 
utrzymanie nowej planety w stanie 
nienaruszonym przez cywilizację. 
Życie w symbiozie z naturą i inne 
takie tam... Jak to zwał, tak to 
zwał, a dla mnie to po prostu „Zie- 
loni”. Miriam Godwinson nato- 
miast uformowała frakcję 
„Lord's Believers”. Jak już sama 
nazwa wskazuje, w ich przypadku 
mamy do czynienia z ruchem qu- 
asi--religijnym, którego członkowie 
(podobnie jak moja babcia) stara- 
ją się za wszelką cenę nawrócić 
jak najwięcej zbłąkanych owie- 
czek. Cóż, jeśli właśnie to spra- 
wia, że są szczęśliwi i spokojni, to 
krzyżyk im na drogę:) Zupełnie 
inaczej ma się natomiast sprawa 
z poplecznikami urodziwej Cora- 
zon Santiago. Oni bowiem, pod 
szyldem „Spartan Federation”, dą- 
żą do stworzenia potęgi militarnej. 
W końcu na macierzystym statku 
sprawowali funkcję prewencji, 
a że nie najlepiej... O to może 
mieć do nich pretensje już tylko 
nieodżałowany kapitan Garland... 

W kompletnej opozycji do wo- 
jowniczych Spartan stają nato- 
miast „Peacekeepers”. Ta kierowa- 
na przez lekarza idealistę — Pravi- 
na Lala grupa to istni hippisi:) Po- 
kój, miłość i inne mrzonki stanowią 
cel ich działalności. Dobrze cho- 
ciaż, że z dyplomacją radzą sobie 
całkiem całkiem, bo w innym razie 
nie wróżytbym im długiej egzysten- 
cji. Zadnych złudzeń nie ma nato- 
miast Nwabudike Morgan. Ten re- 
kin finansjery stoi mocno, obiema 
ziemi. Jego „Morgan In- 
nic innego jak korpora- 
ej podstawowym celem 

e szmalu. A nie od dziś 
e jeśli w grę wchodzą 
iądze, to nie ma mowy o żar- 
. Są więc rządy silnej ręki i po- 





| ważny biznes! 


Sheng-ji Yang nie bez powodu 
zwie się jak gwiazda daleko- 
wschodniego kina akcji. Na statku 
był szefem ochrony i, w moim pry- 













E watnym odczuciu, to wła- 

śnie on jest głównym po- 
dejrzanym w sprawie 
śmierci Garlanda, ale to 
już zupełnie inna historia. 
Fakt pozostaje faktem, że 
Yang stanął na czele for- 
macji „Human Hive”, któ- 
ra nie _ przebierając 
w środkach dąży do mak- 
symalnego udoskonale- 
nia wydajności społeczeństwa. To- 
talitarne metody zarządzania przy- 
wodzą co prawda na myśl orwel- 
lowski „Rok 1984”, ale „Human Hi- 
ve” wydają się sobie nic z tego nie 
robić. Ostatnią frakcją jest nato- 
miast kierowany przez zapalonego 
naukowca  Prokhora  Saratowa 
„University of Planet”. Tu nazwa 
mówi wszystko. Banda kostropa- 
tych okularników, dla których wy- 
prowadzanie kolejnych wzorów 
jest zajęciem przyjemniejszym na- 
wet od ... Zresztą tu gusta bywają 
różne:) 

Ta wesoła gromadka bohaterów 
stanowi pierwszą z podstawowych 
atrakcji ALPHA CENTAURI. Otóż 
w odróżnieniu od GIVILIZATION 
i CIVILIZATION 2, w których wybór 
nacji wpływał właściwie tylko na 
nazwy naszych miast, w ALPHA 
CENTAURI każda z frakcji posiada 
wyjątkowe cechy, które w znaczą- 
cy sposób kształtują rozgrywkę. 
Przykładowo wybierając jajogło- 
wych z „University of Planet" bę- 
dziemy mieli relatywnie szybsze 
odkrycia naukowe niż konkurencja, 
a stając na czele „Morgans Indu- 
stry” dorobimy się szybciej od opo- 
nentów. Wszystkie strony mają 
swoje zalety, ale nie są też wolne 
od wad. Dla każdej z nich należy 
znaleźć po prostu odpowiednią 
taktykę, maksymalnie wykorzystu- 
jącą zdolności naszego ugrupowa- 
nia. W praktyce oznacza to tyle, że 
w AC grać można na siedem róż- 
nych sposobów. Kiedy doliczymy 
do tego zróżnicowanie poziomów 
trudności, możliwość losowego 
tworzenia mapy czy wreszcie edy- 
tor map i scenariuszy, wniosek bę- 
dzie jednoznaczny — gra wystarczy 
na bardzo wiele samotnych wie- 
czorów. 

Dla lubiących rozrywki grupowe 
przewidziano natomiast opcje sie- 
ciowe (serial, LAN, Internet do 
siedmiu osób). Przy okazji pole- 
cam gorąco stronę FIRAXIS 
(www.firaxis.com), na której obok 
standartowych opcji typu bla, bla, 
bla, znalazło się miejsce dla intere- 
sującej grupy dyskusyjnej czy wa- 
riacji literackich na temat gry. 

Pora przyjrzeć się przez chwilę 
oprawie AC. Tu, jak podejrzewam, 
zdania będą podzielone. Mnie się 
podoba, ale chyba nie wszystkim 
przypadnie do gustu mroczny, ko- 
smiczny klimat gry, jakże różny od 
bajecznie kolorowej „dwójki”. Nie 
zmienia to jednak faktu, że stronę 
graficzną wykonano bardzo po- 
rządnie i z zachowaniem wszelkich 
reguł dobrego smaku. Dźwięk na- 
tomiast to swego rodzaju arcydzie- 
to. Konkurencjo, patrz i ucz się, jak 
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się tworzy klimat. Co do 
interfejsu natomiast, nie 





l 2 nie powinien być fes 


tychmiastowym — rozpo- 


M. 


HE 











częciu zabawy. Dla po- 
zostałych (a byli tacy?) 
przygotowano opcję To- 
ur, która szybko i przejrzyście 
wprowadza w tajniki gry. 





No właśnie! A o co chodzi 


w grze? Jak zwykle o to samo — 
kompletną rozbudowę i kierowanie 
cywilizacją. Są jednak pewne 
zmiany, o których wręcz muszę 
wspomnieć. Poza oczywistym 
przeniesieniem rozgrywki w przy- 
szłość, które musiało wpłynąć na 
urozmaicenie zabawy (w końcu 
wszyscy wiedzieliśmy, co przynie- 


nią, która wyznacza terytorium, po 
którym obcym hulać nie radzę. 
Wyeliminowano tą metodą jeden 
z największych bezsensów CIVIL|- 
ZATION 2, kiedy to w środku na- 
szego imperium  odkrywaliśmy 
konkurencyjne osady i brykające 
rączo oddziały. 

Ciekawym rozwiązaniem jest 
też możliwość własnoręcznego 
projektowania jednostek. Z list 
dostępnych komponentów wybie- 






















nałą i prostą zabawą. Zresztą 
można z niej zrezygnować, zda- 
jąc się na jednostki proponowane 


raz już nie da rady rozbudować 
swego państwa w izolacji od 
reszty, by w odpowiedniej chwili 




















Do czego doprowadzić mogą finansowo-personalne perturbacje w firmie? 
Ano do tego, że kolejna część cyklu, przygotowana przez dwóch jego głów- 
nych autorów, nie może nosić nazwy CIVILIZATION. Na szczęście poza tytu- 


łem wszystko jest w jak największym porządku! 





sie odkrycie prochu, a kto z Was 
wie, co może dać ludzkości wyna- 
lazek o intrygującej nazwie „Poly- 
morphic Software”?), zastosowa- 
no kilka ciekawych, nowych roz- 
wiązań. Pierwszym rzucającym 
się w oczy będą granice państw. 
Każde z nich teraz otoczone jest li- 













ramy te, które naszym zdaniem 
będą najlepsze i składamy 
wszystko do kupy (podobno po- 
nad 32.000 możliwości, ale, 


z przyczyn oczywistych, sam nie 
policzytem). I choć może brzmi to 
nieco skomplikowanie, to w rze- 
czywistości jest naprawdę dosko- 


ruszyć na nią ze śmiercionośną 
ofensywą. W AC na konkurentów 
natkniemy się już w pierwszych 
turach i tylko od naszej inwencji 
zależeć będzie, czy do końca do- 
czekamy my, czy oni... 
No właśnie, w tym mi 
chodzimy do kolejnej istotnej spi 
wy — rozbudowanych opcji dyplo- 
matycznych. Są one w AQ duż! 
ciekawsze niż w CIV.2, ale 
rola jest znacznie większa. Z 
naprawdę nie ma co wymieniać | 
wszystkich nowinek i zalet ALPHA 
j CENTAURI. W tę grę po prostu 
trzeba zagrać! Sid Meier i Brian 
Reynolds po raz kolejny udowodni- 
li że są absolutnymi mistrzami 
świata w dziedzinie gier kompute- 
rowych. W oparciu o klasyczny po- 
mysł, stworzyli kolejną grę która || 
klasyką z pewnością się, st | 
A tak zupełnie na marginesie, ma- 
my kolejny dowód na to, że strate- | 
gie turowe wcale nie muszą prze- | 
grać starcia z RTS-ami. Czego | 
Wam i sobie życzę... | 
kkk | ża: 
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przez gubernatorów. No właśnie, 
gubernator to taki przyjemny pan, 
który bardzo nam pomoże w za- 
tatwianiu, co bardziej prozaicz- 
nych spraw związanych z zarzą- 
dzaniem naszym imperium. Ko- 
lejną interesującą zmianą jest 
zbliżenie do siebie cywilizacji. Te- 
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oryginalnego SIMCITY firma 

MAXIS wprowadza na rynek 
jego trzecią już odsłonę — tym ra- 
zem opatrzoną numerem 3000. 
Sukces obu poprzedniczek — ponad 
6 milionów sprzedanych oficjalnie 
egzemplarzy, pozwalat upatrywać 
w najnowszym dziele amerykań- 
skich developerów potencjalnego 
przeboju. | już pierwsze kilka dni 
i nocy spędzonych nad SC 3000 
pozwalają mi z czystym sumieniem 
(i niekłamaną przyjemnością, że 
tragiczne STREETS OF SIMCITY 


— b a. w 
D ziesięć (!) lat po premierze 


okazało się jedynie wypadkiem przy — 


pracy, a nie zapowiedzią obniżki 
formy) przypuszczenia owe po- 
twierdzić. Gra nie zawiedzie nawet 
najbardziej wymagających fanów 
serii, początkujących natomiast po- 
winna najnormalniej w świecie 
oczarować. Tak pięknie jeszcze nie 
było! | chociaż jasne wydawało się, 
że oprawa graficzna musi ulec po- 
prawie w stosunku do (wciąż nie- 
brzydkiej) wersji 2000, to aż takiego 
dobrodziejstwa się nie 
spodziewałem. 

Pierwszą rzeczą, 
która naprawdę zwala 
z nóg, jest mowy 
„zoom”, dzięki któremu 
możemy obejrzeć na- 
sze miasto z perspek- 
tywy samolotu, by po 
chwili kilkoma kliknię- 
ciami myszy „dojechać” 
na tyle blisko, żeby uj- 
rzeć ludzi spacerują- 
cych po ulicach. Robi 


aite Qut Conditians Błamed i 


dd SEGRET SEAWICE 403 


Alcatraz. Autorzy 

chwalą się, że 

w SC 3000 wystę- 

puje łącznie po- 

nad 300 wyrende- 

rowanych, w pełni 

trójwymiarowych 

budynków. Jeśli 

jednak komuś wciąż mało, to 

informuję, że istnieje możli- 

wość własnoręcznego projek- 

towania domów. Domorośli ar- 
chitekci do dzieła! 

W strefie merytorycznej dra- 

stycznych zmian nie stwierdzo- 


no. W SC 3000, podobnie jak w czę- 
ściach poprzednich, obejmujemy in- 
tratną posadę burmistrza miasta, 
które przyjdzie nam rozbudowywać 
i udoskonalać. Tym razem jednak 
znacznie zwiększyła się interakcja 


> e 
r: 4 Out Of 5 Sims Prefer Hard Cheese To 


| $253,335 Jan2004 


z sąsiednimi me- 

tropoliami. Będą || 
one dla nas odtąd 
Bie 4 


ty zawierane na 
sprzedaż lub kup- 
no energii czy 
oczyszczanie mia- 
sta, mogą nas 
mocno podleczyć 
bądź zrujnować fi- 
nansowo. Samo 
życie! Abyśmy jed- 
nak nie zwariowali 
od nawału obo- 
wiązków, autorzy 
postanowili _przy- 
dzielić nam kilku 
bardzo pomocnych 
doradców (znacz- 
nie „inteligentniej- 
szych” od tych 
z poprzedniej czę- 
ści). lch cenne 
uwagi  niejedno- 
krotnie uratują nas 
przed _ władowa- 
niem się w przysło- 
wiowe maliny. 


| Kom W 


niemy przed koniecznością zadbania 
o rozwój komunikacji miejskiej. | 
I słusznie. W końcu nie wszystkich k 
stać na samochód, a i ci bardziej za- 
możni skorzystają od czasu do Czasu | 
z metra czy autobusu, aby wrócić 
z zakrapianego spotkania:) Innym 
uatrakcyjnieniem gry jest natomiast 
pomyst wprowadzenia bezpośred- 
nich wizyt mieszkańców w naszym 
gabinecie. Przyjdą z rozmaitymi spra- 
wami, których załatwienie bądź zi- 
gnorowanie wpłynie na nasz wizeru- 
nek w oczach społeczności. Nowinek 
jest zresztą w SC 3000 całkiem spo- 
ro, ale ich odkrycie pozostawiam już 
w Waszych rękach. Ja natomiast, nu- 
cąc pod nosem „budujemy nowy 
dom” wracam do gry... kkk 


Maxis/EA 


DYSTRYBUTOR PC — IPS CG 
TERMIN WYDANIA PL — JUŻ JEST 
PC WIN*95/98 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


OCENA: 8/10 





m doi) IONEJ=LPZE 


Najnowrzy pad przeznaczony dla zaawansownych graczy PC. Cyborg 3D Digital 
Pad zapewnia komfort w użytkowaniu, posiada zalety specyficzne dla jego stylu. 
Jeden pad do wszystkich typów gier - moduł wyboru umożliwia natychmiastowe 
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SCENKI CUGIYA: CENI CEWCE CCIE 
OCE ELIOWA ACEI UCICIGLACZ 
COOALIGECNY ECON 
UCNOJCZWOCZCICEJCWOWC JACH 
wiszy funkcyjnych. Używa intuicyjne- 


X-36 - ten najlepszy zestaw lotniczy charakteryzuje SS R nóficzego: 


najwyższa precyzja wykonania, elastyczność 
i komfort programowania. Jego kształt został tak _ CYBORG 3D Stick - Ergonomia 


zaprojektowany, by umożliwiał granie całymi go- i kształt zapewnia niedościgniony 
dzinami bez uczucia zmęczenia, jednocześnie za- OWCA ATI CWZLIUPECHACIA Ą ź det: Ę ź 
pewniając swobodę kontroli, jaką potrzebujesz. PEONZWIECICECILNOCECE LLL CGLEM LCSELOLOZS CAGE CE ACO 


suje się do dłoni lewo i prawo ręcz- Spośród wszystkich istniejących na rynku. Dzięki au- 
nych graczy. Precyzja i dokładność tentycznemu wyglądowi, ergonomice i funkcjom 
OPICEZCNOACECEWZA WC AMCAWCOCCC NI ELLOWCCCY ACH 
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| WISUGCZESWCACWA CEJ 
G wciąż margines. Powodem 
COME DCECOWA ICH 
czeń telefonicznych oraz samych 
abonamentów sieciowych. Zdaję 
sobie zatem sprawę, że gra SCO- 
LWZYPA ZY WĘJCJYJE CYZTCWECJU 
na mniejszą publikę. Jednak wszy- 
scy, których stać na pogranie cza- 
sem na sieci, powinni zwrócić uwa- 
CELERON LA 
Seji PAZUDECZJ CAC 
dząca się z najzwyklejszych plan- 
szówek typu Monopoly czy Detek- 
tyw. Jej przewaga polega na tym, że 
poza dobrym pochodzeniem, ma 
ona własną osobowość (jeśli można 
mówić o osobowości w przypadku 
gry), a więc charakterystyczne dla 
komputerowej rozgrywki cechy. 
WEZ CEO CZE ACWIEJEICEJ 
następująco — wybieramy albo po- 
OCR CNU JAP CI CK YZAACILCI 
CE WALCA EWC CECH 
albo kilku dobrych agentów (np.: 
OSC AWZ CL AROTCYAZJLCYH 
Następnie, zależnie od wybranej 
OGOWALEWAWPENOSELCHISCA 


W przypadku wyboru strony mrocz- 
LON ZZSSOWUCWANJJZIONCA 
kieś przestępstwo, zemścić się na 
(USNEIEJ HZ ERYSAZUATILCH 
ECENOWAKEOIAWIO CELA U 
COJCAWOLWACEE SNACH 
mi złapać konkretnego złoczyńcę. 
COEN COJUEWINICHEJLONCA 


ŚLOICCJNO| 
sytuacjach 
plorowaniu ulic 

) iego Londy- 
ADA TECNICŁJE 
SENACSZWIY A 
IZETLGIOWACOLH 


UCZE AUZWAELUSYA A IESHCH 

A WIUECONANUCICZEK OAI 

leje związane z ich zawodami i przy- 

chylnych, prawych obywateli po 
swojej stronie. 

Niezależnie od tego, czy będziesz 

towczym, czy zwierzyną, będziesz 

musiat poznać dokład- 

EMUCIOJ KU AN) 

którym poruszać się Ci 

przyjdzie w grze SCO- 

IZY PAZ PARICUCH 

port umożliwią Ci trzy 

środki komunikacji — 


dorożki, tramwaje i metro. 
OECLJCUCJUCJNYCIHCEJ CH 
EC rA I CNKIENNKUCCH M 
w XIX wieku metro. Ale przyj- |-- 
LWIWACIZZAOIOLEWAIE! 
historią świata. Przy pomocy 
biletów, przeznaczonych na 
każdy z tych środ- 
LWIELOWWIILCIE 
poruszamy się po 
ICSHEWICWANYZ| 
| OCWATOCIELIA| 


OZOTNUCIALEE gd) 


ruchu, po któj strona 
IJCZHWEJ dejmuje 
OWJCONAUELEW AN CZC 
obie ze stron znajdą się 
WAOIEZUSOWOCHINICOCH 
puje starcie — w zależno- 


ści od uzbrojenia, 
CZYMICONANICH 
LEGIA WEKIIE 
niejszy lub szyb- 
CA 
L(ZVILUONEZIU 
mujemy się 
ucieczkami i pogo- 
niami, możemy 
CELE NICEA 


] can seji au information but it you are 
looking tar something special, talk to the 
DY YTCZLOWOCNIE 

LOT ONALECELOCCHA 


k > ze. LI 1 


p 


rozmawiać z  -przechodniami, 
wchodzić do mieszkań, gospód, 
urzędów, księgarni, bibliotek, la- 
boratoriów. Tam możemy zdoby- 
WZPERUONAU NA OCECYZNCEELCZ 
wpadać w pułapki. W każdym razie 
to jedna z cech stanowiących 
o oryginalności gry — bogate i ży- 
WZELUESCZA (TILT ZKU 
leżnościach. W biednych dzielni- 
cach możemy znaleźć guza, chyba 


ENEA ONOWELCNJ CZESC 
czego — wtedy znajdziemy azyl 
u swoich. Z drugiej strony — gdy 
będąc ztodziejaszkiem trafimy do 
części miasta zamieszkanej przez 
nobliwych mieszkańców, możemy 
się spodziewać podejrzliwości al- 


bo wręcz nagonki. 

Moim zdaniem to naj- 

silniejsza strona gry — 

CT ALE CLCUY 

OWELANA NIEZ EOIE 

|ELLECCOJNIESCH 

RELGUOWICNLENNCJ 

czątku, « SCOTLAND 

 ZUPECKJCIJZACYCH 

Można jednak rozgry- 

wać ją na dwa sposo- 

|VZNECECZJCNC 

jednego gracza. Wcho- 

dzimy na serwer 

[ALA IOCWANCACHNNNON NH 

stu gramy z komputerowym prze- 

GWIULCUNPIOCEKN NY CRON CFA 

wy tryb multiplayer — wchodzimy 

na serwer, wybieramy jedną z to- 

czonych właśnie potyczek i uczest- 

niczymy w pojedynku żywych gra- 

czy. To, nie ukrywam, najbardziej 

CUJO ECEW ASK ACE 

LEJOCZACO CH 

Cały projekt uważam 

ŁENICCZANIU(OK CZE 

CIENUYZA NT rACICH 

gdzie niepopularna 

z powodów obiektyw- 

nych (opłaty telekomu- 

LILCHYJIOWACNCENYN 

U) ZAWACIGULCHWACWICH 

INAUUrALCHELICOCICC) 

COCIOYANISZANNNE 

wi, kreują bardzo prze- 

konujący produkt. SCO- 

WY PAZY PAC TALC 

GEMOLWASCA ANA 

waniu i poruszaniu się po ulicach, 

ma niewątpliwy urok i może być cie- 

LCUENELOUEWWE CIENI 
strzelanek, RPG-ów czy MUD-ów. 


Raven 
MG [U 


DOBE 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
LLALLIES LIBLCUTUECZZZLELTJ 


[efe]  (/-NNNZYG To) 



























































| Capone, George Moran — 

A Chicago, lata 30. Prohibicja, 

| gangsterzy, kwitnące niele- 

galne interesy, wymuszenia, mor- 

derstwa na zlecenie. Żyć, nie umie- 

rać (a jeśli już, to z hukiem i pocią- 
gając innych za sobą). 

Gra GANGSTERS wyróżnia się 
spośród konkurencji. O ile sporo jest 
tryskających krwią i ochłapami ciał 
mordobić, strzelanin czy „wyścigów” 
samochodowych, o tyle temat prze- 
stępczości zorganizowanej pozosta- 
je nie ruszony. Owszem, było jakieś 
THE CLUE, GRAND THEFT AUTO, 
jednakże takich gier prawie się nie 
robi. Z tym większą przyjemnością 
witam nowy produkt EIDOSU. 

Mamy tutaj do czynienia z mene- 
dżerem wielkiego, nielegalnego 
przedsiębiorstwa. Ilość możliwości 
w pierwszej chwili po prostu przytła- 
cza. Z tego też powodu najlepiej roz- 
począć zabawę od uczciwego wzię- 
cia do ręki instrukcji i zapo- 
znania się z Tutorialem. Po- 
tem możemy zacząć stawiać 
pierwsze, nieśmiałe kroki 
w branży. 

Gra składa się z dwu ele- 
mentów — menedżera (tutaj 
masz do dyspozycji całą 
masę okienek, wykresów, 
map itp.; wydajesz rozkazy 
i oceniasz ich skuteczność) 
oraz składowej akcji. Po wy- 
daniu rozkazów możesz 
rozpocząć „tydzień pracy” i wyjść na 
ulicę — zaobserwujesz, w jaki spo- 
sób Twoi ludzie wykonują swe za- 
dania, w skrajnych sytuacjach mo- 
żesz nakazać im ucieczkę czy też li- 
kwidację niewygodnych świadków. 

Zaczynasz jako początkujący 
szef gangu mający pod swym pano- 
waniem zaledwie kilka ulic, odrobi- 
nę broni, kilku zaufanych ludzi i kil- 
ka tysięcy dolarów na początek. 
Najlepiej zacząć od wymuszania 
haraczu za „opiekę” od okolicznych 
przedsiębiorców. Równolegle mu- 
sisz zapewnić sobie stały dopływ si- 
ły roboczej, inwigilując okoliczne 
dzielnice w poszukiwaniu ludzi 























bierać dobrych pięściarzy (ale nie 
powinni mieć wysokiego współ- 
czynnika zabójstw — w ferworze 
pracy mogą przesadzić), bomby 


skłonnych przystać do Twego gan- 
gu. Na początku będzie to kilku 
opryszków, później będziesz mógł 
werbować także prawników czy też 
księgowych. 

Nie wykonujesz tego wszystkie- 
go sam — zlecasz je swym porucz- 


nikom — wyjątkowo zaufanym 
członkom gangu, wyróżniającym 
się inteligencją i zdolnościami orga- 
nizacyjnymi. Oni natomiast mają do 
dyspozycji płotki, które przydzielisz 
im do pomocy. Do odpo- 
wiednich zadań należy do- 
bierać ludzi wyróżniających 
się odpowiednimi cechami 
— do pobicia najlepiej wy- 










natomiast powinien podkładać wy- 
trawny pirotechnik. Do dyspozycji 
Twych ludzi pozostają rozliczne 
modele broni oraz pojazdy — szcze- 
gólnie przydatne podczas rabunku 
z włamaniem (ciężarówki) albo po- 
rwań (osobowe). 

W miarę rozwoju akcji zaczniesz 
mierzyć coraz wyżej — najpierw ze- 








tkniesz się z aktywnością innych 
gangów. lch członków można za- 
straszyć, porwać czy też zlikwido- 
wać. Równie groźna, o ile nie bar- 
dziej niebezpieczna, jest policja. Od 
czego jednak pieniądze — odpo- 
wiednia łapówka w kieszeni szefa 
komisariatu czy burmistrza potrafi 
zdziałać cuda. Jedyni nieprzekupni 
to FBI. Ich jednak może uciszyć kil- 
ka gram odpalonych przez Twych 
„muzyków”. 

Kolejnym elementem są prowa- 
dzone przez Ciebie interesy — mo- 
żesz zakładać własne firmy, przej- 
mować istniejące (najlepiej po ob- 
niżeniu ich wartości serią napadów 
czy też eksplozji gazu), prowadzić 
nielegalny biznes (jest prohibicja, 
a ludzie muszą coś pić), handlować 
kradzionym 
towarem czy 
fałszywą wa- 
lutą. 

Grę koń- 
czysz w mo- 
mencie  za- 
kończenia 
prowadzenia 
nielegalnych 
interesów 
(musisz mieć 
250.000$), 
jeśli zlikwidu- 
jesz wszystkie wrogie gangi lub jeśli 
zostaniesz wybrany burmistrzem. 
Poprzedni piastujący to stanowisko 
może zniknąć w niewyjaśnionych 













































okolicznościach. Mogą też zostać 
rozpisane kolejne wybory. Metoda 
jest nieważna, liczy się cel — cho- 
ciaż dawanie datków na sierocińce 
w celu podwyższenia swej popular- 
ności jest obrzydliwe. 

GANGSTERS to wspaniale 
niemoralna gra — jeśli chcesz cho- 
ciaż przez chwilę poczuć się sze- 
fem podziemnego światka — pole- 
cam. Jeśli jednak musiałbyś po- 
tem zadenuncjować się na naj- 
bliższym komisariacie — lepiej się 
zastanów. 






Pooh 









Eidos 


TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PG WIN'95/98 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 


OCENA: 8/10 
„ SEGRET SERWIE 465 h 


e.2000002350 eveseoesoo0oasa 





asz, bądź co bądź. za- 
N ściankowy wciąż rynek 
| rozrywki komputerowej 
CAC CZEYKZI ACC CH 
nieco rumieńców. Pojawiają się 
WAJCCWCNIEWEGALCLUTCY 
dla legalnych posiadaczy oraz, co 
chyba najważniejsze, coraz to 
KOSZE CJATTSONKICA 
W tym zacnym procederze na 
KZTUSOLYZEELIETZJIA 
wie firma CD PROJEKT, która, po 
e UE OWC NICUA 
| jak choćby ACE VENTURA, HOP- 
| KINS FBI czy ostatnio SETTLERS 
DEO LZLOWUNICEE 
| tem — ANNO 1602. Jest to ekono- 
|miczna strategia rozgrywana 
RAEZOC z LEW LUA 2 LUEL4 
SZELEST ILCELUNSOCYTNLEX 
Gra przypomina raczej 
IWC CLORSZCI 
| SETTLERS czy (choć 
| w nieco mniejszym stop- 
jniu) CAESAR. Całość 
| w pelni i bardzo porząd- 
| nie spolszczono, do roli 
| narratora zatrudniając 
nieco zapomnianego już 
IEROCERTUEIZCZ LE 
ECIICCZCEJCAIE 
CNA ULCIJWANCI 
WIZECYZCUWACĄC 
dobrego przygotowania 
| instrukcji, Z czym w Pol- 
| sce bywa, niestety. różnie. Tu jed- 
nak wszystko jest sensowne 
Nor ra SCHEWCIECIW ZUMA) 
zawarto indeks haseł, znacznie 
ułatwiający odnalezienie intere- 
sującego UCEREWELWAJSJT AYN JC 
informuję, że polski dys- 
I or zorganizował do tego 
jeszcze promocję, dzięki której le- 














galni właściciele ANNO 1602 
i SETTLERS 3 będą mogli stać się 
posiadaczami trzeciej — darmo- 
WORSZACEUCSZ GLUESTWENICJ 
tylko jeden. Ktoś zaczął wreszcie 
CZ CE COR ZE CWVACICTZAALEC A 
| trzymać! 
| POJETIYAACLSCEWEWIETA CI 
IKEZCZENYCZCIWCECWNICZ 
KOSZYKA 
| my okręt, drobrę zapasy i rusza- 
| my w siną dal, aby odkrywać i ko- 
ROWZATLCJEWAŻINACEE 
| ENSO EUEJYSCOCNNY A 
jemnie, równolegle wyruszają 
| konkurencyjne jednostki. Tyle 





db SKOAET SERVIE 463 


....dszeeeeeeceooReoeeeoReoeeGo 





stępu, oczywiście w grze 


EL 
okraszonego odpowiednią fabu- 
tą. Pora znaleźć jakieś przyjazne 
miejsce, w którym popijając drin- 
ki, pogonimy naszych ludzi do ro- 
boty. Jest! Ta wyspa wygląda cat- 








kiem sympatycznie, podpiywamy 
więc. A to ci dopiero! Odkryliśmy 
osadę autochtonów. Tyle tylko, 
że właśnie w tym miejscu, w któ- 
UW OCUOWEISWYJŁZI AG GH 
CZUCIE CJIIELWACCELCU 
stępnej wyspy, która na szczę- 
ście okazuje się być dziewiczą 
|EZEJ CWA ŁUOCICNALC CJ 








datek, po krótkim rekonesansie VW 


odkrywamy, że okoliczne góry za- 
WEG CNACZZNUCVAN LICEA 
nie! Stawiamy więc magazyn, 
a chwilę potem chaty drwala i ry- 
baka. Całość tączymy drogą 
i WzanoSjin)/ 
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przed wyborem — najpierw produ- 
kować broń (miecze, muszkiety 
i działa) czy narzędzia. Oczywi- 
ście, wszystko można spieniężyć, 
pamiętając jednak o tym, że sprze- 
dając armaty konkurencji, wkrótce 
możemy stać się ich celem. A sko- 
ro już dotartem do wątków militar- 
nych, to muszę uprzedzić wszyst- 
kich żądnych krwi, że ANNO 1602 
nie jest dla nich stworzone. Ow- 
szem, możemy 
rozgrywać  bi- 
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partych na oryginal- 
IWELODZZEJN 

olejnymi częściami zna- 
bojów. 7 których, |ELGHJ 
NOMIĘCSZLAJANCENO 
lub dorobi się lada 
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Wróćmy 
czątku dokonujemy serii wybo- 
O ACOCNINICW AN EIAJYCEA 
bieg rozgrywki. Deklarujemy się 
LOCO NZOZ 
(wody, ognia, miłości, śmierci 
OBRUCO JACKA AIC Ai 
nasze pierwszo- i drugoplanowe 
umiejętności oraz decydujemy się 
na jedno z kilku zaproponowa- 
WOWOOCONCAPOROT NNT 
kły role-play. W tym miejscu jed- 
nak rozpoczynamy proces tworze- 
nia naszego świata. Od wyboru 
WOLCZYN YCCAS CRO LEILA 
aż po mieszkańców. No właśnie. 
LYACZICZEIEWEWEJGESZUCH OC 


Sirst Enge noe 


DOWN 


SSM) UUOMCOAWZACE 

ZINC AWJŁZE 
Ę planetę jedną 
z dostępnych po- 
czątkowo ras. Te 
dość znacznie 
różnią się od sie- 
bie tak fizycznie, 


Reproduction 


jak i psychicznie, 
a poziom rozwoju 
cywilizacyjnego 
oscyluje u nich od 
OTC OWU 
[JA 

Na wszystkie 
powyższe wybory 


ma jednak wpływ poziom naszej 
energii (swoistej many), będącej 
w grze podstawą wszelkich dzia- 
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fań. Później oczywi- 
CHCEOOLW NU 
AEUELICEJNIICH 
danych włości, ale 
LEFOCIOCENCNEA 
ży zachowywać się 
zbyt rozrzutnie. No 
tak! Wiem, że to 
wszystko brzmi 
nieco _ skompliko- 


wanie, ale takie niestety 
jest. Serdecznie radzę 
więc przygodę z DEO 
GRATIAS rozpoczynać 
od gruntownego zapo- 
znania się z obszerną 
SU (H CNA LLNIKZCH 
którzy za słowem pisa- 
DZUWUONACZCCEICENONCZIJ 
bym raczej odpuszczenie sobie 
tego tytułu. Gra „na rybkę” może 


skończyć się bowiem 
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wytrwałych czeka na- 
LOUIEOMWCEN r 
zmagań o zaintereso- 
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IONEIJCUCENACOWA 
nujące zajęcie, dające 
ogromne pole do po- 
pisu naszej pomysło- 
SSA ALGJATA to) 
powiedział, że miłosierne bóstwa 
LEJEAWIELCZEY GL OCYgP) ole] :7.0 
TIAS pokazuje, że sprowadzając 
OEZYLOCCNICSEENNOWONACH 
szym ludom, nie zawsze zagoni- 
my wiernych przed oltarze. Nie- 
jednokrotnie zdecydowanie sku- 
teczniej zadziała polityka twardej 
ręki. Strach potrafi doskonale mo- 
tywować! 

NELGAUIZHMUU 
dzicie, życie de- 
miurga to sztu- 
LCHSCECUANA 
borów. Bo jest 
ASZLOJATNA CJ 
CIZENAMIJCE A 
[e OEI 
możliwych  ri- 
post na propo- 
nowane _ przez 
komputer lub 
innych graczy 
OUURIJCACIJECA 

WITOJNCICHORCCOAUNNAA LICO 
LEYCHONOJCW CHEN COJWIE 
każde podejście do DEO GRATIAS 
będzie jedyne w swoim rodzaju. 
Gra jest po prostu tak złożona, że 
OKA CIUCZAUENICJNA UA 
A (ON OZYATOCKAYCCOINAELUWNYI 
najprawdopodobniej główny za- 
UZODWOCYAA JET 
stworzyć grę oferującą możliwość 
niespotykanego dotąd zagłębienia 
się w przygody, rozgrywające się 
na ekranie naszego monitora. I na- 
prawdę szkoda, że poziom kompli- 


kacjj DEO GRATIAS odstraszy 
najprawdopodobniej co mniej 
cierpliwych graczy. Zresztą — to 
WILOSANIUCICH 
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to avoid this 
smelly snake! This is a invention 
jriggered once. 


can onły be t 


0 może skrywać tajemniczy 
C tytuł SKULL CAPS? Mrocz- 
nego role-playa, w którym 
nasza drużyna stanie twarzą 
w twarz z szalonym nekromanią? 
Pierwszy w historii symulator łodzi 
wikingów? A może totalną lotniczą 
strzelaninę? Nie, nie i jeszcze raz 
nie! To po prostu kolorowy RTS, ad- 
resowany do młodszej lub po prostu 
bardziej infantylnej publiczności. 
W SKULL CAPS obejmujemy 
kontrolę nad zgrają pociesznych 


tysoli, którym przyjdzie stawić czo- 
ta paskudnym, włochatym dredzia- 
rzom. W tym miejscu stanowczo 
dementuję wszystkie plotki, gło- 
szące bzdury o tym, jakoby tysina 
była kalectwem. Wierzcie mi, bo 
znam się na tym — tysi mają lepiej! 
Czesać się nie muszą, na szampo- 
nie oszczędzają, a i na brak powo- 
dzenia u kobitek narzekać nie mo- 
gą. Słowem istna sielanka. No, 
może nie do końca, bywają bo- 
wiem problemy z .przebraniem się 
za Elvisa na karnawałową impre- 
zę, ale na szczęście jest jeszcze 
Phil Collins:) Dość jednak dygresji, 
jak to jest być tysym, w końcu więk- 
szość z Was ma jeszcze czas, by 
poznać tego uroki. Przejdźmy więc 
do sedna sprawy. 

Zabawę rozpoczynamy od misji 
treningowych, w których w sposób 
topatologiczny wprowadzeni zosta- 
jemy w tajniki gry. Tu dowiadujemy 
się, że nasi łysole dzielą się na 
cztery podstawowe grupy zawodo- 
we: zwykłych obywateli w czerwo- 
nych portkach, naukowców, bu- 
downiczych i wojowników (obecno- 
ści anestezjologów nie stwierdzo- 
no!). W trakcie gry możemy zresztą 
dowolnie zmieniać fach naszych 
pupili, w zależności od chwilowych 
potrzeb. Przykładowo, podczas 
ataku owłosionych, klikając na od- 
powiedniej ikonie i zaznaczając 
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grupę szwędających się  tysoli 
wszelkich maści, natychmiast robi- 
my z nich dzielnych osiłków. Po od- 


sia bomba nie są czymś 
wyjątkowym? Powinniście 
sami zobaczyć, jak włocha- 
cze w popłochu opuszczają 
swe chałupy, kiedy podrzu- 
cimy im tę ostatnią... 

Ale poza tym SKULL 
CAPS przemocą nie ema- 
nuje. Wszelkie walki roz- 
grywają się przy pomocy 
przyjacielskiego „prostego” 
między oczy, po którym co 


Ul 


partym ataku możemy oczywiście 
przydzielić im z powrotem poprzed- 
nie, odpowiedzialne role. Obywate- 


bardziej poturbowany delikwent za- 
mienia się w motylki. Słowem, gra 
dla hipisów, brr... Zresztą wszystko 


Skunk Bomb. Click on an enemy 
use. The intensely 
_ ooncentrałed smell is so vile 


that the oce: 
o 


treated to a trap on their exit, or m. 
ł Bór Cloud to convert them into your team 
before sending them straight back in the house. 


Remember to stock your a 


JĄ skunks'to keep a keen supply. 


le w czerwonych portkach wrócą 
więc do chałup w celach rozrod- 
czych. To zresztą jakieś kuriozum, 
pierwszy raz w życiu widziałem, że- 
by społeczeństwo złożone z sa- 
mych samców rozmnażało się pod- 
czas gimnastyki:) Myślę, że nawet 
najmłodszych już bardziej przeko- 
nałaby historia z bocianem... 
Wracając jednak do tematu, do 
czego służą naukowcy, tłumaczyć 
nie muszę, natomiast budowniczy 
to arcyciekawa postać. Poza funk- 
cją oczywistą, czyli stawianiem do- 
mostw, przydaje się bowiem do 
rozmieszczania pułapek (wykoncy- 
powanych uprzednio przez na- 
ukowców) na terenie wroga. Pułap- 
ki te to zresztą osobny temat. No 
bo, czy wybuchowa krowa, armata 


use with 





jest tu, jak przystało na „poprawny 
politycznie” produkt dla młodego 
gracza, takie miłe, delikatne i kolo- 
rowe. Domek taki, domek śmaki, 
drzewo, krowa, droga... chyba na 
Białystok? Rodzicom się spodoba, 
nie wiem tylko, czy dzieciakom po- 


wyżej ósmego roku rów- 
nież. No bo, co to za gra, 
w której nie ma robotów, 
czołgów i całej masy inne- 
go bojowego ustrojstwa. 
No, żeby choć dało się zro- 
bić „fatality”... 

Zarty żartami, a tu trze- 
ba by coś jeszcze o roz- 
grywce napisać. No to pi- 


szę. Gra się 
w SKULL 
CAPS łatwo, 
miło i przy- 
jemnie. Nie- 
stety, ze 
wskazaniem 
na tatwo! Mi- 
sje, owszem, 
stają się co- 
raz trudniej- 
sze, tyle tylko 
że nawet te 
maksymalnie 
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trudne będą pestką dla kogoś, kto 
spędzit przy COMMANDA8CO- 
NQUER choćby kwadrans. Cze- 
piam się? Być może, ale gdyby 
autorzy poświęcili trochę więcej 
czasu na przygotowanie opcji 
o naprawdę wysokim poziomie 
trudności, gra miałaby szansę 
znalezienia zwolenników poza 
grupą dzieci i naprawdę „raczku- 
jących” graczy. Szkoda mi po pro- 
stu potencjału, który 
w SKULL CAPS drzemie. 
Pomysł jest bardzo fajny, 
realizacja więcej niż przy- 
zwoita, a gra wręcz kipi 
humorem. Jeśli więc ktoś 
chciałby rozpocząć życio- 
wą przygodę z RTS—ami, 
a tytułów „poważnych” się 
obawia, polecam! Pozo- 
stali niech się dobrze za- 
stanowią. 
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oraz niesłabnąca popu- 
larmość stylu fantasy 
muszą inspirować twór- 
ców gier. Dodatkową 
motywacją do podejmo- 
wania projektów schle- 
biających gustom obu 
tych grup zaintereso- 
wań, jest niebagatelny sukces serii 
WARCRAFT, który « powtórzyć 
chciałby na pewno każdy szef gru- 
py developerskiej. Bo czyż jest na 
świecie coś bardziej motywujące- 
go do pracy niż wizja przyszłej for- 
tuny? Trudno się więc dziwić, że 
nawet tak, wydawać by się mogło, 
egzotyczne grupy jak TITUS (o ile 
się nie mylę rumuński), z petnym 
zapałem biorą się do tworzenia 
strategii czasu rzeczywistego, 
osadzonych w realiach „magii 
i miecza”. Chwała im za zapał, ale 
efekty tych prac nie zasługują, nie- 
stety, na miano sukcesu — gra R|- 
VAL REALMS może nie rozczaro- 
wuje, ale daleko jej też do świato- 
wych przebojów... 

Jak to zwykle w grach fantasy 
bywa, przeniesieni zostajemy do 
baśniowego świata — tym razem 
zwącego się „Dark Bire”. W nim to, 
po wieloletniej wojnie domowej, 
Eagle King ustanawia wreszcie 
królestwo, dzięki czemu na krótko 
nastaje pokój. Na krótko, ponieważ 
już wkrótce przygraniczne strażni- 
ce odnotowują pojawienie się 
znacznych sił Zielonoskórych. Lu- 
dzie zmuszeni są więc jeszcze raz 
chwycić broń i ruszyć przeciw Or- 
kom. Na tym jednak nie koniec 
atrakcji! Korzystając z zamiesza- 
nia, Elfy zaczynają rościć sobie 
prawa do części ziem królestwa, 
których, jak się pewnie spodziewa- 
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cie, ludzie wcale nie zamierzają 
oddawać bez walki. Robi się więc 
gorąco — tym bardziej, że Zielono- 
skórym wojna z królestwem wcale 
nie przeszkadza w ataku na Elfy. 
Jednym słowem, każdy na każde- 
go i tylko od widzimisię gracza za- 
leży, w którą ze stron tego konfliktu 
zechce się wcielić. 

W trybie jednoosobowym do- 
stępne są bowiem aż trzy kampa- 
nie — po jednej dla każdej z wal- 


czących ras. Bonusowo, obok tra- 
dycyjnych misji treningowych, do- 
stępne w grze są też luźne scena- 
riusze oraz, oczywiście, tryb multi- 
player. Znaczy, jest wszystko, co 
w nowoczesnym produkcie powin- 
no się znajdować. Niestety, nieco 
gorzej jest z oprawą. Już samo in- 
tro rozpoczynające tę grę trudno 
nazwać szczytowym osiągnięciem 
sztuki graficznej. Potem, co praw- 
da, odnotowujemy delikatną po- 
prawę, ale i tak jest co najwyżej 
przeciętnie. Zdecydowanie zabra- 
kło tu jakiejś jednoznacznej kon- 
cepcji plastycznej. Niestety, sfera 
audio nie prezentuje się dużo le- 
piej. Efekty dźwiękowe może 
i wznoszą się ponad przeciętność, 
ale muzyka nudzi już po kilkudzie- 
sięciu minutach. Całe szczęście, 
że można z niej zrezygnować. Po- 
cieszające prawda? 

Sama rozgrywka'w RIVAL RE- 
ALMS też nie zwala z nóg jakimiś 
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niespotykanymi dotąd rozwiąza- 
niami. Ot, po prostu, jeszcze je- 
den RTS, w którym natrafimy na 


dobrze znane -rozwiązania. Misje 
ogólnie da się podzielić na dwa ro- 
dzaje. W pierwszym mamy możli- 
wość rozbudowy bazy... opsS!... 
zamku oczywiście, w drugim nato- 
miast dysponujemy tylko określo- 
ną ilością jednostek, za których 
pomocą możemy wykonywać za- 
dania. Słowem, tak jak w RED 
ALERT! Na szczęście autorzy po- 
starali się o delikatne urozmaice- 
nie RR wątkami rodem z ro- 
le-playów. Nasze oddziały zysku- 
ją punkty, dzięki którym awansują 
na kolejne poziomy doświadcze- 
nia. Mogą też używać przedmio- 
tów. Podstawowym z nich jest zło- 
to, które jednostki mogą przenosić 
do zamkowego skarbca. Podczas 
misji natrafimy też na magiczne 
eliksiry i artefakty. Eliksiry przy- 
wracają nadwątlone zdrowie czy 
zużyte na czary punkty many, 
przedmioty natomiast modyfikują 
cechy poszczególnych jednostek 
— przykładowo, zwiększając od- 
porność na ciosy bądź siłę ataku. 
A skoro już o tym mowa, to warto 
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wspomnieć, że w RR znajdujemy 
dosyć dużą różnorodność oddzia- 
tów. Przypatrując się choćby siłom 


ludzkim — od tradycyjnych, takich 
jak łucznicy czy kawaleria, przez 
wszelkie „czarujące”, morskie, aż 
po lotnicze (!), takie jak sterowiec. 
Jest więc z czego wybierać. Na 
chwilę osobnej uwagi zasługuje 
też dołączony do gry edytor sce- 
nariuszy, który jest tak intuicyjny 
i przyjemny w obsłudze, że two- 
rzenie własnych misji staje się za- 
bawą, co najmniej tak wciągającą, 
jak samo granie. 

Nie mogę powiedzieć, żebym 
źle się bawił grając w RR, ale też 
nie mogę tej gry z czystym sumie- 
niem polecić. To po prostu kolejny 
przeciętny tytuł, którego szukać po 
sklepach nie ma'co, ale jeśli już ja- 
kimś przypadkiem wpadnie Wam 
w ręce, to obejrzeć go warto... 
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korzystując doświadczenia 

wyniesione z produkcji dłu- 
giej serii BATTLEGROUND, wydał 
"EASTERN FRONT. Gra ta zdawała 
się być uproszczoną pod względem 
obsługi wersją Pól Bitewnych. Za- 
chowano zbliżoną grafikę, dostoso- 
wano SI komputera do prowadzenia 
działań wojennych, a przede wszyst- 
kim wprowadzono kampanie obej- 
mujące różne okresy walk na froncie 
wschodnim Il wojny światowej. Te- 
raz na rynku pojawiła się druga 
część tej gry, tym razem przedsta- 
wiająca walki niemiecko-alianckie 
toczące się od roku 1940 aż do za- 
kończenia wojny w Europie Zachod- 
niej i Afryce Północnej. 

Jeśli porównamy go z poprzedni- 
kiem, można zauważyć, że WE- 
STERN FRONT został poprawiony, 
ale nie są to jakieś rewolucyjne 
zmiany. Między innymi przyspie- 
szono animacje przemieszczania 
się jednostek i czas wykonywania 
tury przez komputer. Wprowadzono 
możliwość poprawienia dyslokacji 
wojsk przed rozpoczęciem scena- 
rusza w kampanii. Jest także 
wreszcie możliwość przemieszcza- 
nia całych związków taktycznych. 
No i jak to zwykle bywa przy konty- 


R ok temu TALONSOFT, wy- 
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nuacjach, wprowadzono nowe typy 
jednostek, a stare mają poprawiony 
wygląd. Oczywiście dodano rów 





nież nowe tereny, charakterystycz- 
ne dla regionów geograficznych, 
w których toczą się walki. Pod 
względem strategicznym nie wy- 
czuwa się jakichś istotniejszych 
zmian. WESTERN FRONT pozo- 
stał nadal grą dość trudną i czaso- 
chłonną. Duża ilość zróżnicowa- 
nych jednostek nawet na najniż- 
szym poziomie dowodzenia może 
spowodować spory chaos. Tym 
bardziej, że nie ma możliwości 
zmiany skali mapy, a podgląd cało- 
ści został bardzo uproszczony i nie 
można na jego podstawie stwier- 
dzić, gdzie jaka jednostka jest roz- 
mieszczona. Właśnie z tego powo- 
du najwięcej czasu traci się na 
przeglądanie pola walki, szczegól- 
nie gdy dowodzi się większym 
związkiem taktycznym. Ponadto, 


mimo poprawek graficznych ikony 
niektórych oddziałów nadal po pro- 
stu giną na tle terenu i tylko opcja 
podświetlenia wszystkich jednostek 
daje możliwość ich odnalezienia. 


W kampaniach, podobnie jak 
w EASTERN FRONT, możesz de- 
cydować, na jakim szczeblu dowo- 
dzenia chcesz grać — do wyboru 
masz batalion, putk, brygadę i dywi- 
zję. W zależności od czasu i miej- 
sca rozgrywania walk możesz rów- 
nież określić, jakim rodzajem wojsk 
dysponujesz, piechotą czy jednost- 
kami pancerno-motorowymi. Masz 
do wyboru duże kampanie przed- 
stawiające przebieg walk w najważ- 
niejszych okresach Il wojny świato- 
wej na Zachodzie. Od ataku na 
Francję w 1940 roku, przez walki 
Anglików, a później Amerykanów, 
w Afryce, lądowanie we Włoszech, 
po Normandię i walki w Niemczech. 
Jednak nie są one ze sobą bezpo- 
średnio połączone. Awansując na 
wyższe stopnie będziesz mógł 
w każdej kolejnej kampanii dowo- 
dzić jednostkami na następnym 
szczeblu struktury organizacyjnej. 


SEE 
PEUZARINE 
hali 


Można także rozgrywać mniejsze 
kampanie, obejmujące działania 
wybranych oddziałów w ramach 
większych operacji wojskowych. 
WESTERN FRONT daje również 
możliwość rozegrania pięćdziesię- 
ciu pojedynczych scenariuszy, bę- 
dących fragmentami kampanii. Na 
wypadek gdybyś uznał, że jest ich 
za mało, producent dołączył także 
edytor, który pozwala na stworzenie 
własnego pola walki. 

Mimo zmian wprowadzonych 
przez TALONSOFT, gra nie na- 
leży do tatwych i przyjemnych. 
Wysoka złożoność zależności 
pomiędzy poszczególnymi  ro- 
dzajami wojsk, duży wpływ na 
dostawy sztabów i nie najlepiej 
przygotowany system obserwacji 
mapy powodują, że WESTERN 
FRONT nadaje się właściwie tyl- 
ko dla wytrawnych i cierpliwych 
strategów. Jeśli nie masz zbyt 
wielkiego doświadczenia w stra- 
tegiach turowych, to polecam ra- 
czej mniej skomplikowane tytuły, 
takie jak PEOPLE'S GENERAL 
czy STEEL PANTHERS 3, w któ- 
re gra się szybciej i mniejsza jest 
ilość zależności decydujących 
o zwycięstwie. "WESTERN 
FRONT to gra dla tych, którzy lu- 
bią, by dowodzenie było jak naj- 
bardziej zbliżone do rzeczywisto- 
ści, ze wszystkimi tego (pozytyw- 
nymi i negatywnymi) konsekwen- 
cjami. 

Zdarty 
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| FE zoajetzowryy 

pu „low budget”. 

Nie kosztują one wiele, 

ale zwykle także nie rzu- 

cają na kolana. Czasami 

zdarzają się jednak peret- 
ki, takie jak np. KNI- [Ę 
GHTS£MERCHANTS. | 
Oto kolejna propozycja || 

dla zwolenników RTS-ów. 


Trzy mocarstwa, strefy wpływów, 
konilikt. Znacie? No to posłuchaj- 
cie. 

Świat znowu stanął na krawędzi 
kryzysu. Stara, dobra Ziemia zosta- 
ła podzielona na trzy strefy wpły- 
wów — azjatycki, euroamerykański 
oraz południowy, skupiony wokół 
Afryki i krajów arabskich. Po serii 
prowokacji doszło do wybuchu woj- 
ny. To, jaka była jej bezpośrednia 
przyczyna, jest zależne od punktu 
widzenia — podczas trzech odpraw 
początkowych możemy wysłuchać 
racjj każdej z zainteresowanych 
stron. Nieważne. Najistotniejsze jest 
to, że najsłodsze sny generałów ule- 
gają właśnie spełnieniu — mogą wy- 
próbować swoje zabawki w akcji. 

W grze dostępnych jest w sumie 
czterdzieści siedem rodzajów jed- 
nostek, z czego Amerykanie mogą 
produkować dwadzieścia cztery, 
Azjaci dwadzieścia trzy, natomiast 
blok południowy dwadzieścia jeden 
(z tym, że są one zaprojektowane 
przez jedną z pozostałych 
stron). Mamy tutaj klasycz- 
nych przedstawicieli nowo- 
czesnych rodzajów wojsk: 
piechotę (reprezentowaną 
przez roboty), czołgi, Śmi- 
głowce, okręty oraz jednost- 

| ki specjalne (reutylizatory 

| złomu, pojazdy naprawcze 
oraz transportery). Niestety, 
nie należy spodziewać się 
tu niczego nowatorskiego — 
to wszystko już było w dzie- 
siątkach _ wcześniejszych 
iw setkach najróżniejszych odmian. 
Chociaż osobiście zawsze z przy- 
jemnością witam Sonic Tanki oraz 
transportery przenoszące moździe- 
rze na wyżej położone stanowiska 
strzeleckie. 

Domorośli architekci będą nato- 
miast mocno rozczarowani brakiem 
budowlanej składowej gry — można 
jedynie rozbudowywać istniejące 
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budynki oraz przejmować 
fabryki czy inne instalacje 
przeciwnika. Niby jest to lo- 
giczne — nikt przecież na li- 
nii frontu nie wznosi w ciągu 
kilku godzin fabryki czołt- 
gów, jednakże trochę tego 
brakuje — zawsze warto by- 
ło przecież postawić nowe 
koszary czy też lotnisko, 
gdy planowało się zmaso- 
wany atak. 

Podstawowym  elemen- 
tem w tego typu grach jest oczywi- 
ście Sztuczna Inteligencja przeciw- 
nika. W tym przypadku nie rzuca 





ona na kolana — komputerowego 
wroga nie cechuje jakaś wyjątkowa 
błyskotliwość. Owszem, nie pcha 
swych wojsk na ustawione w szcze- 
rym polu dywizje oponenta, nie na- 
leży się jednak spodziewać po nim 
szczególnie wyrafinowanych akcji. 


Napotykając opór z jednej strony 
bazy, będzie próbował podejść 
z drugiej; na widok bramy strzeżo- 
nej przez czołg zawróci i poszuka 
innej metody przełamania linii fron- 
tu. Równocześnie jednak, produku- 
jąc nowe jednostki (w przypadku zli- 


kwidowania pozostałych), od razu 
rzuca je do boju (w odstępach regu- 
larnych niczym w zegarku), zamiast 
zebrać siły i przeprowadzić moc- 
niejszy atak. Dobrze chociaż, że 
pozostawieni samym sobie nasi 
żołnierze nie rzucają się w pogoń 
za wrogiem na drugi koniec plan- 
Szy. 

Od strony graficznej gra przed- 
stawia się dość przeciętnie — światu 
brakuje tu plastyczności, czasami 


ma się wrażenie, że jednostki wi- 
doczne na ekranie to plastikowe 
żołnierzyki, a nie maszyny bojowe 
ze stali i kevlaru. Świat jest pusta- 
wy. Owszem, są drzewa i budynki, 
można jednak odnieść wrażenie, że 
twórcom zabrakło budżetu na wy- 
renderowanie garści do- 
datkowych obiektów — mo- 
mentami wygląda to jak 
przeniesiona na ekran gra 
planszowa, pozbawiona 
zbędnych ozdobników, 
a czymś takim MAYDAY chy- 

ba raczej nie powinno być. 
Gra jest całkowicie spolsz- 
czona. Niestety, poziom dubbin- 
gu chwilami pozostawia wiele do 
życzenia. Zwłaszcza odprawy 
przeprowadzane przez azjatyc- 
kiego generała pozostawiają 
niezapomniane wrażenia, a jego 

„Niech żyje Cesarz”, wypowie- 
dziane nieprawdopodobnie wręcz 
znudzonym głosem, powinno zmu- 
sić każdego honorowego Japoń- 
czyka do harakiri. 

W sumie MAYDAY to RTS jakich 
wiele. Nie znajdzie się tu nic nowe- 
go, poziom wykonania jest dość 
przeciętny, podobnie jak miodność 
samej gry. Biorąc jednak pod uwa- 
gę cenę (49 zł) gra może się jednak 
okazać nienajgorszą propozycją. 

Pooh 
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nia obu państw 
Możesz zaciągnąć się do 
jednej z sześciu eskadr, któ- 
re korzystają z pięciu lotnisk. 

Podczas drugiej — Rolling 
Fire — zadaniem wojsk, w składzie 
których znajduje się pięć eskadr 
rozlokowanych na czterech lotni- 
skach, jest zatrzymanie ofensywy 
z północy i odrzucenie agresora po- 
za linię demarkacyjną. 













Właśnie azj 
a konkretnie Pó 
jest miejscem, w | rol 
torów gry zostaniesz rzucony, aby 
walczyć przeciw wojskom zbrodni- 
czej Koreańskiej Republiki Ludo- 
wo-Demokratycznej (czyli posługu- 
jąc się terminologią geograficzną — 
Korei Północnej) depczącej 
miłujących pokój mieszkań- 
























ICROPROSE byt niegdyś 
najwybitniejszym producen- 













tem, jeśli chodzi o wydawa- 
gier symulacyjnych. Produkcje 
my, prezentujące szeroki asor- 
owietrznego, lądowego 
jo sprzętu bojowego, gwa- 
wały nam niezapomniane wra- 
można było pokusić się o ich 
up niemalże w ciemno. Jednak 
iej nastąpiło załamanie i dopie- 
ro zeszły rok przyniósł wreszcie dłu- 
go oczekiwane, nowe tytuły. Jed- 
nym z nich był „odgrzewany” Mi 
TANK PLATOON 2, a drugim zupet- 
nie nowy symulator lotniczy Il wojny 
światowej — EUROPEAN AIR WAR. 
| Nowy rok przyniósł kolejną grę tej 
_|| firmy. Jest nim FALCON 4.0 — pro- 
|| dukt prezentujący wielokrotnie już 
| symulowanego” F-16. Słychać 
0 nim było już od dawna, lecz, jak to 
| zwykle w zapowiedziach bywa, mo- 
gliśmy się jedynie dowiedzieć, że 
będzie to najlepszy program, jaki 
kiedykolwiek powstał na świecie. 
Czy peany poprzedzające premierę 
okazały się słuszne? Ano, poczytaj 
i popatrz na grafiki. 
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F-16 Falcon jest jednym z naj- 
bardziej eksploatowanych samolo- 
tów, jeśli chodzi o gry komputerowe. 
Do tej pory pojawiło się kilkanaście 
tytułów o różnej wartości, mniej lub 
bardziej udanie oddających właści- 
wości lotne i możliwości bojowe tej 
konstrukcji. Zasadniczo różnią się 
one przede wszystkim grafiką i te- 
atrem działań, na jaki programiści 
rzucają chcącego polatać gracza. 
Nasi przeciwnicy najczęściej latają 
na samolotach konstrukcji projek- 
tantów pochodzących z byłego 
Związku Radzieckiego. Częstokroć 
też samoloty te nadal prowadzone 
są przez pilotów z tego obszaru, 
choć noszą nowe oznaczenia przy- 
należności państwowej, a mianowi- 
cie barwy krajów powstałych po roz- 
padzie ZSRR. Trzeba jednak przy- 
znać, że jednocześnie coraz czę- 
ściej akcja gry toczy się wśród bli- 
skowschodnich piasków lub nad 
azjatycką dżunglą Korei, Wietnamu 
czy Chin. Tam właśnie US Air Force 
i inni użytkownicy F-16 będą, we- 
dług scenarzystów gier komputero- 


ców południowokoreańskich 


czynić w trzech kampaniach. 
Każda z nich pozwala zacią- 


gnąć się do różnych eskadr, nie tylko 
wykorzystujących inne lotniska, ale 
także szkolonych do innych zadań. 

Zgodnie z charakterystyką praw- 
dziwego Falcona, Twoja maszyna 
może zostać użyta jako typowy my- 
śliwiec, samolot szturmowo-bombo- 
wy lub jako kompilacja tych dwóch 
kategorii. Wszystko zależy od konii- 
guracji podwieszonego uzbrojenia 
i specjalistycznych treningów pilotów 
jednostki, na wyposażeniu której ten 
sprzęt się znalazł. Zależnie od doko- 
nanego wyboru inne będą zadania 
stawiane Tobie i Twoim towarzy- 
szom, a odnosić się one będą do 
specjalizacji eskadry i potrzeb wyni- 
kających z zaistniałej sytuacji opera- 
cyjnej. Pamiętajmy też, że każda 
kampania ma inne cele i w innym 
momencie nowej wojny koreańskiej 
się rozpoczyna. 

W pierwszej — Tiger Spirit — woj- 
ska amerykańskie i południowokore- 
ańskie rozpoczynają natarcie uprze- 


miast i wsi. Będziesz to mógł 





















Ostatnia — Iron Fortress — to obro- 
na przyczółka wokół Pusan, bowiem 
armii komunistycznej udało się ze- 
pchnąć obrońców na ten skrawek te- 
renu. Masz niewielki wybór, bowiem 
na tym obszarze znajdują się już tyl- 
ko dwie bazy lotnicze z trzema eska- 
drami Falconów. Uporczywa obrona 
ma doprowadzić do utrzymania zaj- 
mowanych pozycji, aż do czasu przy- 
bycia posiłków. Tak na marginesie 
trzeba dodać, że autorzy nie błysnęli 
zbyt wielką inwencją i dwie ostatnie 
kampanie jako żywo przypominają 
działania wojsk ONZ w różnych okre- 
sach wojny koreańskiej w latach 
pięćdziesiątych. 

Podczas gry możesz pilotować 
wyłącznie F-16, choć w czasie wy- 
konywania misji napotkasz lub bę- 
dziesz współdziałał z innymi typami 
samolotów i śmigłowców amerykań- 
skich. Zadania stawiane przed Tobą 
zadowolą nawet najbardziej wybred- 
nego pilota. A wykonywać je bę- 
dziesz nie tylko nad lądem. 
Czasem cel znajdować się 
będzie nad morzem lub na 
morzu — wszak toczona wal- 
ka dotyczy półwyspu. 

Oczywiście, nie wszystkie 
misje będą dostępne każdej 
eskadrze. _ Podstawowym 
kryterium ich przydzielania 





















vo będzie zmuszo- 
| Ci misji, których 
ie kłócą się 
Ciebie wyszko- 
m Ik na wojnie takie sytu- 
- acje się zdarzają, a skoro samolot 
pozwala na takie zastosowanie, to 
czemu dowodzący nie mieliby z tego 
skorzystać. Zresztą prawdziwi piloci 
_ także są przygotowywani do wszech- 
stronnego wykorzystania możliwości 
swego sprzętu i mimo że specjalizują 
się w określonych typach broni, to 
potrafią również używać odmiennych 
konfiguracji uzbrojenia. 

Podczas wykonywania lotów bo- 
jowych napotkasz w powietrzu kilka- 
naście typów samolotów i śmigłow- 
ców strony przeciwnej. A wszystkie 
rodem zza naszej wschodniej grani- 
cy. Wśród odrzutowców prym wiodą 





ddziały Fal- 








dzielić swoimi sukcesami. Otóż pro- 
gram ma wbudowane nie najgorsze 
Aldla pilotów komputerowych, którzy 
mogą zastąpić żywych przeciwników 
w Dogfight. Tactical Engagement to 
bogaty zestaw misji treningowych, 
pozwalających zapoznać się z wielo- 
ma możliwościami F-16. Jeśli uwa- 
żasz, że jest ich zbyt mało, to samo- 
dzielnie stwórz kolejne. 

W ten sposób możesz również 
przygotować zadania dla kolegi. Ta- 
ka wymiana samodzielnie zbudowa- 
nych misji jest możliwa także przez 
Sieć. Wszystkie rodzaje zabawy, tak- 





Przy dzisiejszych możliwościach 
sprzętu komputerowego opracowa- 
nie graficzne symulatora zmusza do 
dużej dokładności przy. tworzeniu 
najdrobniejszych nawet szczegółów 





Wśród symulatorów współczesnych samolotów prym wio- 
dą produkcje prezentujące trzy konstrukcje: F-22 Raptor, 
Mig-29 Fulcrum i F-16 Falcon. Właśnie ten ostatni wzięła 
na warsztat firma MICROPROSE - słynąca z takich gier, 


lecz ostatnio przeżywająca spory kryzys. 


konstrukcje wywodzące się z rodzi- 
ny oznaczonej symbolem Mig. Nie- 
jakim zaskoczeniem może być poja- 
wienie się na radarze Miga 17, ale 
podobno ten prawie że starożytny 
płatowiec nadal znajduje się na wy- 
posażeniu lotnictwa północnokore- 
ańskiego. Reszta samolotów tej ro- 
dziny to konstrukcje powszechnie 
spotykane podczas walk prowadzo- 
nych na innych symulatorach, czyli 
Mig 21, Mig 23, Mig 23 czy Mig 29. 
Prócz nich napotkasz także Su 27 
i szturmowiec Su 25. 

Prócz kampanii, w FALCON 4.0 
dostępne są również inne formy za- 
bawy. Instant Action to prawie zręcz- 
nościówka, w której nie ma ograni- 
czeń paliwa i uzbrojenia. Latasz nisz- 
cząc wszystko, co nawinie się w za- 
sięg Twojego radaru i uzbrojenia. 
Czysta rozrywka bez żadnych ogra- 
niczeń. Dogfight to walka pomiędzy 
pojedynczymi samolotami lub cztere- 
ma zespołami, z których każdy skła- 
da się z czterech pilotów. Na pierw- 
szy rzut oka wydaje się, iż ten typ 
rozrywki przeznaczony jest tylko dla 
posiadaczy Internetu lub sieci lokal- 
nej. Jednak programiści pomyśleli 
o tych, którzy samotnie walczą w za- 
ciszu domowym i nie chcą się z nikim 





że kampanie, są przygotowane do 
rozgrywania przez Internet lub sieć 
lokalną. Szczególnie te ostatnie mo- 
gą dostarczyć wielu niezapomnia- 





nych wrażeń, gdyż gracz czuje się 
wtedy cząstką większej całości, 
drobnym trybikiem w dużym przed- 
sięwzięciu. A Tactical Engagement 
pozwolą przetrenować się z innymi 
graczami i opracować manewry do 
walki w Dogfight. 


obrazu. Trudno spodziewać 
się, że FALCON 4.0 będzie 
odbiegał od tych standar- 
dów. Ale nie wybija się także 


ponad nie. A ponieważ nie jest to no- 
watorskie opracowanie na temat 
F-16, to przy porównaniu z innymi 
symulatorami tego samolotu trudno 
znaleźć jakieś szczególne plusy lub 
minusy. Solidność wykonania bez 
żadnych szczególnych fajerwerków. 


Podobnie ma się sprawa ze Ścież- 
ką audio. Nie można wszak wymyślić 
nowych dźwięków do pozycji, która 
za każdym razem będzie porówny- 
wana do innych dzieł o tej samej te- 
matyce. Odgłosy dochodzące z gło- 
śniczków można określić jako stan- 
dardowe dla tego typu produkcji. 
Mimo długiej przerwy, MICRO- 
PROSE nie obniżyło poziomu wyda- 
wanych przez siebie produkcji z krę- 
gu symulatorów. FALCON 4.0 jest 
tego wymownym przykładem. Wśród 
rzeszy produktów prezentujących 
możliwości F-16 ten ostatni nie od- 













biega od czołówki. A nawet momen- 
tami ją przewyższa. Myślę tu o wielo- 
wątkowości poszczególnych kampa- 
nii, uzyskanej przez wprowadzenie 
kilku eskadr do wyboru. Sprawia to, 
że do FALCONA 4.0 będzie się wie- 
lokrotnie powracać, za każdym ra- 
zem odkrywając nowe, nie znane 
aspekty walk toczonych nad Półwy- 
spem Koreańskim. A nie jest wyklu- 
czone, że już w niedługiej przyszłości 
ukażą się dodatkowe kampanie, któ 
rych akcja toczyć się będzie 

w innych zakątkach naszego 

















Ą tu w większości nazwy skrótowe, 
ale każdy miłośnik lotnictwa tego 
okresu z łatwoś pia 
nych odsyłam  Eifgcj 
| 


/* zamieszczonej w grze. 


| ziś, po dłuższym okresie fa- 
D scynacji producentów symu- 
latorów współczesnymi sa- 
molotami odrzutowym, można za- 
4 Na powrót tendencji do 
uko! er dotyczących 
A wojen światowych. 
Woostatnim czasie pojawiło się kilka 
| tytutów powracających w swej te- 
|  matyce do tamtych lat. Wspomnę 
| o RED BARON 3D i DAWN OF 
ACES czy EUROPEAN AIR WAR 
lub COMBAT FLIGHT SIMULA- 
TOR. Do tego grona trzeba zaliczyć 
też najnowszy produkt znanej ze 
znakomitych strategii firmy SSI. 
Z jej to rąk otrzymujemy teraz 
LUFTWAFFE - COMMAN- 
"DERA — grę dającą możli- 
wość pilotowania samolo- 
tów z okresu Il wojny świa- 
towej. 

Jak wskazuje tytuł, bę: -| 
dziesz tu reprezentował hi-_ 
tlerowskie siły powietrzne. 

W ich. składzie możesz 
przeżyć wszystkie większe 
operacje, poczynając już od 
walk Legionu Kondor. Nie- 
| stety, nie masz możliwości 
|| wyboru ani roku, ani jednostki i fron- 
tu, na którym rozpoczniesz karierę 
— jest to sporym minusem. Zdany 
jesteś jedynie na własne umiejętno- 
| ści, a możesz je rozwijać od roku 


wtórzenia misji, w której straciłeś 
życie. The Knights Cross to już 
wyższa szkoła jazdy. Na samolot 
działają siły natury, wrogie pociski 


iv 


jest bardzo długa. Warto ją przyto- 

czyć, bowiem wiele z tych konstruk- 

cji mie występowało do tej pory 

w symulatorach: AR 234, B 25), 
E: -IDPR 


4 „tów s 


Nakoniec słów kilka o tym, co wi- 
dać i słychać. Grafika nie odbiega” 
od standardów przyjętych w tego ty- 
pu programach. Sylwetki samolo- 
bardzo dobrze odwzorowa- 
"ne. S czególnie pięknie prezentują || 
się smugi dymu i ognia wydobywa» | 
jące się z uszkodzonych silników. || 
Mankamentem jest brak szczegóło- 
wego odwzorowania a | 
powierzchńi ziemi. Tło dźwiękowe | 








£. 


łatwiej i _ skuteczniej 
a śmierć definitywnie kończy Twą 
karierę. Prócz kampanii możesz 


a polatać w pojedynczych 
is 


jach. Każdy z pięciu te- 


1936. W tym bowiem czasie w Hisz-* - atrów działań ma przygoto- 


| panii, po stronie frankistowskiej, 
| gularne loty bojowe rozpoczęji pilo- 
| ci niemieccy. Ty, będąc jednym 
|| znich, walczysz w składzie eskadry 
| myśliwskiej wyposażonej w He 51. 
"Po pomyślnym zakończeniu lotów 
pod hiszpańskim niebem czeka Cię 
udział w walkach nad Francją, An- 
glią, Rosją i Niemcami. Będziesz 
w nich pilotował konstrukcje zakła- 
dów Messerschmitta — tłokowego 
Bf 109 i odrzutowego Me 262. Dziwi 
fakt, że pominięto najlepszy produ- 
kowany seryjnie niemiecki samolot 
myśliwski z napędem śmigłowym — 
Focke Wulfa FW 190. Jest to kolej- 
ny minus. 

W kampanii masz do wyboru 
dwa stopnie trudności. Niższy — 
The Iron Cross — charakteryzuje się 
łatwym pilotażem, niezbyt trudnymi 


__ | przeciwnikami i możliwością po- 


"W SRETSAWCEG 


/ wane po dziesięć takich za- 


dań. Ich cele są różnorod- 
ne. Od lotów na wymiata- 
nie, poprzez eskortę wła- 
snych _ formacji  bombo- 
wych, do ataków na cele 
naziemne. Podobnie jak 
w kampanii tu również mo- 
żesz ustalić stopień trudno- 
ści. Innym systemem walki 
powietrznej jest opcja Air 
Combat. Wybierasz w niej piloto- 
wany samolot oraz przeciwników, 
jakich napotkasz w przestworzach. 
Masz tu większy wybór konstrukcji. 
Są to samoloty bojowe: He 51, Bf 
109D, Bf 109E, Bf 109F, Bf 109G, 
Me 262, Spitfire Mk V, |-16, 
P-39Q i P-51D oraz He 72, który 
jest dwupłatem treningowym. 

Lista przeciwników, których mo- 
żesz sobie w Air Combat dobrać, 


fiają, 


B 260, B—17F, Bf 110C, Blenheim 
Mk IV, Breguet 19, Beaufighter, BV 
138C, CR 42, D 500, D 520, Defiant 


Mkl, Do 17Z, F-2A-3, Fairey Battle 
Mk I, Fokker DXXI, Fokker G.la, 
FW 190, Gladiator, Hampden, He 
111H, He 59, Hudson, Hurricane 
Mkl, IŁ=2 M3, Ju 52, Ju 87B, Ju 
87G, Ju 88A, Ła-5 FN, Me 163, Mig 
3, Mosquito Mk FB VI, MS 406, 
P—38J, P-47D, Pe-2, |--15, Potez 
630, Short Sutherland, Tempest Mk 
V, Tomahawk Mk IIB, SB-2, We- 
stand Whirlwind i Jak-9D. Podałem 


to typowa składan- 
ka odgłosów pracy 
napędu, stukotu ra 
- palanej broni pokła- 
dowej, 
płynących radia 
i trzasku da 


"now. 
cóż m 
IEPAK AC eszcze do 
"LUFTWAFFE COMMAN 
neralnie nie jest złym Progmem. 
Na pewno da się w niego grać dłu- 


a_ oj 


go, również przez Internet. Szeroki 
asortyment przeciwników da Ci sa- 
tysfakcję. Szkoda jednak, że auto- 
rzy nie dali nam możliwości wypró- 
bowania w pilotażu większej ilości 
samolotów myśliwskich. A już du- 
żym niedopatrzeniem jest pominię- 
cie FW 190. W sumie, jest to średni 
produkt, skierowany raczej do za- 
paleńców i nowicjuszy. 

Zdarty 
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im nastały czasy Internetu 
N. połączeń w sieci lokalnej, 

największym _ pragnieniem 
gracza było skonfrontować swoje 
umiejętności z żywym przeciwni- 
kiem. Dawniej niektóre programy 
umożliwiały jednoczesną zabawę 
dwóch graczy na jednym kompute- 
rze lub połączenie dwóch sprzętów 
przy pomocy „kabelka”. Wraz z roz- 
powszechnieniem Internetu więk- 








szość symulatorów posiadła możli- 
wość walki na serwerach specjalnie 
ku temu dedykowanych lub bezpo- 
średnio pomiędzy graczami. Ta 
opcja jest jednak tylko dodatkiem do 
właściwej gry, wypełnionej niezli- 
czoną ilością misji. Jednak jedna fir- 
ma zdecydowała się na stworzenie 
programu praktycznie nie nadające- 
go się do samodzielnej zabawy, ale 
za to znakomicie przystosowanego 
do walki poprzez łącza internetowe. 

«INTERACTIVE MAGIC, bo o niej 
tu mowa, zaskoczyła świat grą 
WARBIRDS. Tytuł ten pozwalał pi- 
lotować samoloty z okresu Il wojny 
światowej. Początkowo było dostęp- 
nych tylko dziewięć ich typów, jed- 
nak w ciągu dwóch lat zarejestrowa- 
ni posiadacze gry mogli zaopatrzyć 
się w kolejne „maszyny” i dziś do 
wyboru jest ponad pięćdziesiąt ich 
rodzajów. Dzięki zastosowaniu ory- 
ginalnej technologii MEGAplayer 
jednocześnie na serwerze może la- 
tać do trzystu pilotów i mogą się oni 
ze sobą porozumiewać przy pomo- 
cy głosu. 

W oparciu o ten sam engine IN- 
TERACTIVE MAGIC przygotowała 





























| kolejną grę, tym razem wyłącznie 
|| do sieciowania. Jest nią DAWN OF 
ACES, tytuł dający możliwość za- 
kowania walki w przestworzach 

ia historii lotnictwa wojsko- 
y I wojny światowej to 












owego zastosowania 


samolotów w działaniach 
wojennych, a zarazem naj- 
bardziej rycerski okres starć 
podniebnych wojowników. 
Wobec braku jakichkolwiek 
zabezpieczeń w przypadku 
zestrzelenia, wzajemne sto- 
sunki w tamtych czasach, 
wrogich przecież pilotów, 
zasługują na najwyższe 
uznanie. DAWN OF ACES 
umożliwi Ci poznanie ducha 
tego okresu. A poznasz go 


do walki. Decyzja, którą stronę kon- 
fliktu będziesz reprezentował, nale- 
ży wyłącznie do Ciebie. Podczas lo- 
tów możesz kontaktować się z inny- 








DAM 






V 
LU 


[ 





walcząc z prawdziwymi przeciwni- 
kami a nie bezduszną maszyną. 

Tradycyjnie już początkowo 
masz niewielki wybór samolotów. 
Jest ich raptem sześć typów: Alba- 
tross V, Bristol F2B, Fokker Dr.1, 
Sopwith Camel, Spad VII oraz Hal- 
berstadt Cl II, czyli trzy alianckie 
i trzy niemieckie. Jednak produceni 
zapowiada, że z czasem będzie 
udostępniał na sieci kolejne mode- 
le. Pilotowanie jest dość ta- 
twe i nie wymaga zbyt wielu 
godzin treningu. A tylko ta 
forma lotu jest możliwa bez 
podłączenia do serwera. 
l co gorsza, nie ma możli- 
wości wykonania ja- 
kiejkolwiek misji, co 
najwyżej można So- 
bie zaprogramować 
starcie z innym ty- 
pem aeroplanu. 
Brak typowych dla 
symulatorów misji uważam 
za podstawowy mankament 
tej gry. Ale podsumowania 
za chwilę. 

Terenem walk jest front 
francuski. Po obu jego stro- 
nach rozmieszczone są lotniska, 
z których będziesz mógł startować 


mi pilotami przy pomocy teksto- 
wych komunikatów wstukiwanych 
z klawiatury lub, jeśli posiadasz mi- 
krofon, rzucając uwagi w eter. 
Dzięki modernizacji  enginu 
z WARBIRDS możliwe stało się za- 
stosowanie wspomagania grafiki 
akceleratorem 3D, przez co gra 
stała się bardziej atrakcyjna wizual- 
nie, choć ilość szczegółów po- 
wierzchni ziemi mogłaby być więk- 





sza, a i lotniska powinny prezento- 
wać większą różnorodność roz- 
mieszczenia budynków. W uszach 





usłyszysz szum powietrza przeci- 
nanego przez Twój samolot, cha- 
rakterystyczny rytm pracy silnika, 
inny dla każdej maszyny, oraz ja- 





zgot broni maszynowej i stukot po- 
cisków trafiających do celu. Czyli 
odgłosy jak najbardziej odpowiada- 
jące okresowi, w którym toczy się 
rozgrywka. 

Na zakończenie kilka smutnych 
słów. DAWN OF ACES zdecydo- 
wanie nie jest programem, który 
przyjmie się na polskim rynku. Któż 
bowiem zechce wydać pieniądze 
na tytuł, z którego nie będzie miał 
pożytku w indywidualnej zabawie. 
A brak misji właśnie do tego pro- 
wadzi. Ale posiadacze modemów 
także mogą mieć problemy z zada- 
walającym połączeniem z serwe- 
rem gry. Stan polskich tączy telefo- 
nicznych jest ogólnie znany. Tylko 
posiadacze stałego podłączenia 
z Internetem mogą w miarę spokoj- 
nie zaopatrzyć się w DAWN OF 
ACES i uczestniczyć w nieustają- 
cym, międzynarodowym turnieju 
o mistrzostwo pilotażu wczesnych 
samolotów. Ale ilu z nich jest pilo- 
tami? 


Zdarty 


ie spotkałem jeszcze osoby, 
N która nie znałaby, chociaż 

ze słyszenia, filmu TOP 
GUN. Jest to: produkcja kultowa dla 
każdego zapalonego miłośnika 
współczesnego lotnictwa. Na pew- 
no niejeden marzytby o tym, by za- 
siąść na miejscu głównego bohate- 
ra, Mavericka. By mu dorównać, 
wystarczyło odpalić jedną z gier na 
peceta, dostosować wymagania do 
własnych możliwości i po prostu ba- 
wić się. MICROPROSE wraz z ko- 
lejną kontynuacją TOP GUNA — 
HORNET'S NEST daje nam możli- 
wość zostania jednym z najlep- 
szych pilotów sił zbrojnych armii 
Stanów Zjednoczonych. 

Osią gry jest koncepcja stworze- 
nia oddziału kilkudziesięciu ma- 
szyn, które operując z lotniskowca 
U.S.S. Nimitz, mają za zadanie 
przeciwdziałać rozwijaniu się kon- 
fliktów międzynarodowych. Trzy 
ogromne kampanie (po kilkanaście 
misji każda) pomagają nam urze- 
czywistnić te zamierzenia. Pierw- 
sze dwa rejony — Syberia i Irak, są 
stosunkowo łatwe, głównie ze 
względu na poziom techniczny 
przeciwnika. Trzeci — Kolumbia, nie 
jest już tak kolorowy, jakby się z po- 
czątku wydawało. Wrogowie dyspo- 
nują równorzędnymi broniami i ma- 
ją dużą przewagę taktyczną w po- 
wietrzu. Prawdę mówiąc, nie spo- 
tkałem się jeszcze z symulatorem, 
który można określić mianem gry 

| dla każdego. W oparciu o dostępne 

| opcje można tak dostosować wa- 

| runki pilotażu i walki, by HOR- 

| NET'S NEST przemienił się w grę 

| typowo zręcznościową albo pozo- 

| stał wierny realiom. Samolot, w za- 
leżności od wcześniejszych usta- 
wień, zachowuje się jak prawdziwy, 
zarówno od strony jego prowadze- 
nia poprzez działanie uzbrojenia aż 
do efektów graficznych. 

Uzbrojenie to ważny punkt tego 
typu gier, tutaj potraktowane zosta- 
ło z dużą rezerwą. F-18 jest samo- 
lotem najbardziej uniwersalnym na 
świecie, tu zachowano tylko mini- 

| mum podstawowych rakiet i pomi- 
| nięto lwią część broni typu powie- 
| trze-ziemia. Nie można wyposażyć 
| Horneta w Harpoony, nie ma cie- 
| kawszych bomb (na przykład kase- 
| tonowych) oraz chociażby kilku ro- 
| dzajów pocisków kumulacyjnych. 
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Widać od razu, że twórcy poszli 
w kierunku zręcznościowej strzela- 
niny. To może zbyt duże stowo, lecz 
po włączeniu opcji nieograniczone- 
go uzbrojenia i paliwa oraz nie- 
śmiertelności gra zmienia się w ty- 
powy shooter. 

Grafika jest ciekawa, przynaj- 
mniej od strony wizualizacji samolo- 
tu — każdy szczegół odpowiada 
realnemu pierwowzorowi, tącz- 
nie z momentem odpalenia ra- 
kiet czy strzału z działka, 
wszystko wygląda bardzo natu- 
ralnie. Przy ostrych manewrach 
pojawiają się smugi kondensa- 
cyjne, często myśliwiec właści- 
wie reaguje na zmiany warun- 
ków meteorologicznych. Wszel- 
kie funkcje kokpitu są zgodne 
z oryginałem, jedynie wyświe- 
tlacz wielofunkcyjny jest, dla 
większej czytelności, odrobinę 
przerobiony. Możliwe jest także 
przełączanie go w każdym wi- 
doku zewnętrznym, co pomaga 


zorientować się w sy- 
tuacji i jednocześnie 
daje możliwość bez- 
piecznego podziwiania 
zewnętrznych _ wido- 
ków. Wypada wspo- 
mnieć o koszmarnych 
teksturach powierzch- 
ni terenu, podzielonej 





dla ułatwienia 
obróbki na ordy- 
narnie wygląda- 
jące, duże kwa- 
draty. Z niewiel- 
kiej wysokości 
widać, że od- 
dzielają je od 
siebie _ duże, 
niewypetnione 


linie. Zniszczenia innych pojazdów 
powietrznych i naziemnych są nie- 
zbyt wiernie ukazane, uszkodzenia 
nie są zależne od punktu trafienia. 
To nie zdarza się w produktach 
o podobnym poziomie i czasie po- 
wstania, HORNET'S NEST daleko 
w tym względzie do symulacji MI- 
CROSOFTU czy EMPIRE INTE- 
RACTIVE. 


Również inteligencja sprzy- 
mierzeńców — nieszczęsnych 
skrzydłowców, jest na niskim 
poziomie. Często zdarza się, 
że wpadamy nawet na do- 
świadczonego asa tylko dlate- 
go, że przeciął nasz tor lotu 
wykonując jakieś nie do końca 
zrozumiałe manewry, nie ma- 
jące na dodatek potwierdze- 
nia w sytuacji taktycznej. Do- 
brze chociaż, że komputero- 
wym pilotom po obu stronach 
konfliktu nie sprawia kłopotu 
walka, to jeden z podstawo- 
wych warunków cechujących dobry 
symulator. Oprawa dźwiękowa jest 
jednakże wspaniała. Petno jest odgło- 
sów rozmów między pilotami a do- 
wództwem, okrzyków, strzałów i ryku 
silników. Muzykę mocno osadzono 
w klimatach filmowego TOP GUNA, 
co zwiększa przyjemność z grania. 

Końcowa ocena gry jest być mo- 
że trochę kontrowersyjna, gdyż 

uważam, że pomi- 
mo wszelkich nie- 
dociągnięć HOR- 
NET'S NEST jest 
grą co najmniej 
dobrą. To bardzo 
rozrywkowa strze- 
lanina, którą po- 
przez modyfikację 
parametrów moż- 
na przemienić 
w całkiem tadny 
symulator.  Jed- 
nakże dla mnie 
TOP GUN także 
i w tym przypadku pozostanie tym, 
czym zawsze był — wspaniałą przy- 
godą i marzeniem o lataniu. 
PSYCHO00 
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„wiek z grup te 
wić szalę z z! 


jest 
zo ciekawej 
wie _graficz- 
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czyć, by zniszczyć cele lżej tów fronto 
ancerzone, które normalnie po- 





raz pierwszy | 
potraktowano DYSTRYBUTOR PC - MA 
żej, poważnej bitwy. Da się po wnogog o 
zauważyć, że po raz pierwszy zi 
w grze różne formacje wojskowe 
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Golden 
Vanilla 
Chocolate 
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eź głęboki wdech. Teraz 
W powoli wypuść powietrze. 
Jesteś już gotowy? Do- 
brze, teraz skup się, bo grasz o wy- 
soką stawkę w grze OUTBURST! 
OUTBURST to nic innego jak 
gra, w której trzeba pobudzić do 
pracy nasze szare komórki. Cała 
zabawa polega na tym, aby poda- 
wać pierwsze trzy litery wyrazu, któ- 
ry będzie pasowa do podanej kate- 
gorii, i na odwrót. Kategorie są 
przeróżne, na przykład „Sylvester 
Stallone Films” czy „American Pre- 
sidents”. W tym miejscu od razu 
pragnę zwrócić uwagę, że jest ich 
znie dużo i nie zdarzyło mi się, 
się powtórzyła. Opcja 
żliwia nam grę bez 


nd Całość skła- 


It zies jąt ś 
d, po ódać dziesięć wyra- 


w pasujących do podanej katego- 
ri, a za każdą prawidłową odpo- 
wiedź otrzymujemy jeden punkt. 
|| Reverse Burst — prawie to samo 

co powyżej, tyle, że tym razem 
komputer podaje nam wyrazy, a my 
musimy odgadnąć kategorię, do ja- 
kiej należą. Zależnie od czasu, w ja- 
kim podamy prawidłową odpo- 


wiedź, możemy uzyskać od jedne- 
go do pięciu punktów. 

Sloppy Seconds — mamy trzy- 
dzieści sekund, aby podać siedem 
z dziesięciu poprawnych odpowie- 
dzi, trzy podaje komputer. 

Challenge Clock — w ciągu trzy- 
dziestu sekund musimy podać pięć 


odpowiedzi. Jeśli to nam 
się nie uda, niestety nie 
otrzymamy żadnych 
punktów. Natomiast, gdy 
nam się powiedzie, otrzy- 
mujemy ich pięć. 

Mondo Burst — ta run- 
da jest jedną z najpro- 
stszych. W ciągu sześć- 
dziesięciu sekund należy 
wymienić jak najwięcej 
wyrazów związanych 
z kategorią. W rundzie tej 

za każdą prawidłową odpowiedź 
uzyskujemy jeden punkt. Sho- 
utBurst — w tej rundzie również nie 
powinno być większych problemów. 
Naszym zadaniem jest wybranie 
prawidłowej odpowiedzi z czterech 
możliwych. Pytań jest dziesięć, a na 
odpowiedź mamy aż sześć i 


czeni do Internetu lub ma- 
ją swoją sieć lokalną, mo- 
gą pograć w trybie Ne- 
twork. W tej opcji także 
nie ma większych zmian, 
jednak teraz może tu 
zmierzyć się na raz aż 
ośmiu graczy.  Zająć 








me umożliwia nam 
zmierzenie się z ko- 
leżanką przy jednej 
klawiaturze. Oczy- 
wiście przedstawi- 
cielka płci pięknej 


wygrywa:) _ Gra 
w tym trybie nie 
różni się zupełnie 
niczym, mamy te 
same  konkuren- 
cje, ale niestety, 
nie mamy możli- 
| wości wpisania się 
_na listę rekordów. 


pierwsze miejsce w ta- 
kiej rywalizacji to dopie- 
ro frajda! 


Tak mniej więcej 
przedstawiają się zasa- 
dy gry, ale zapewne za- 


dajecie sobie pytanie, 
jak to ad yglą 


4 da? Otóż Ci którzy 
| spodziewają się, że 


czającym bezlitośnie czas stoperem 
i migającymi napisami. Całość re- 
kompensują całkiem ładnie wykona- 
ne wstawki zapowiadające kolejną 
rundę. Pragnę od razu zwrócić uwa- 
gę, że animacjom tym towarzyszą 
melodie, które do bólu przypominają 
znane przeboje. Ogromnym plusem 
gry jest głos spikera, który przez 
prawie całą grę wypowiada różne 


*T lub bardziej 
śmieszne teksty, jak 
również zwraca nam 
uwagę, gdy nie próbu- 
jemy odgadnąć hasła 
lub walimy w klawiaturę 
wypisując różne głupo- 
ty. Zasadą stało się, że 
jeśli jest teleturniej, to 
muszą być reklamy. 
I tak jest tutaj, ale spo- 
kojnie, nie są to zwykłe 
nudne reklamy prosz- 
ków do prania, które 
sprawiają, że nasze ubra- 
nia stają się przezroczyste! 
Jest możliwość wyłączenia 
tych przerywników, ale ra- 
dzę tego nie robić, ponie- 
waż niektóre po prostu 
zwalają z nóg! 

Zwalą z kopyt również 
wymagania sprzętowe, 
które jak na taką grę nie 
są małe. Otóż zalecaną 


TAG hicago Ź ontadebi Associafion 


konfiguracją jest 
Pentium 166 i 24 
RAM! Mało brakowa- 
ło, a zapomniałbym 
powiedzieć słówko 
o muzyce. Niestety, 
jest 


co ocena leci o 
stopień w dólł. 


U CIHWAU 
U EZELU 


OUTBURST to gra świetna! Mul- 
tum kategorii, możliwość zmierzenia 
się z przyjaciółmi sprawia, że gra 
w ogóle się nie nudzi! Oprócz samej 
zabawy, gra ma również walory 
edukacyjne. Dzięki niej możemy po- 
znać historię Ameryki, jak również 
dowiedzieć się wielu innych cieka- 
wych rzeczy. Zapomniałbym, do gry 
wymagana jest znajomość języka 
angielskiego, bez niego niestety 
wiele nie da się zdziałać:( 

Tak więc, have a nice game! 
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Już w samym intro wi- 
izimy, jak starają się 
le ułożyć w jakiś wy- 
az. Cały pak składa się 
z pięciu gierek. W JUM- 
„BLE CLASSIC z pomiesza- 
nych liter musimy układać wy- 
razy związane z rysunkiem 
umieszczonym obok. Kiedy 
już to uczynimy, pozostaje 
nam jeszcze ułożenie całego 
hasła, ale spokojnie, to akurat 
jest najłatwiejsza część gry. 
JUMBLE FOR KIDS, podob- 
nie jak CLASSIC, polega na 
ułożeniu wyrazów związanych 
z obrazkiem, z tą tylko różni- 
cą, że tutaj obrazki przedsta- 
wiają rozmawiające zwierzęta i inne 
przyjemne dla oka dziecka rzeczy. Za- 
daniem w JUMBLE PLUS jest ułoże- 
nie z podanych liter kilku: wyrazów 
związanych z podaną kategorią, np. 
All-about food, A night out czy Exerci- 
se. O JUMBLE CROSSWORDS nie 
będę wiele pisał, ponieważ jest to:nor- 
malna krzyżówka, taka, nad: jaką na- 
sze mamy potrafią spędzić całą noc, 
z tą tylko różnicą, że tutaj mamy poda- 
ne literki, które po odpowiednim prze- 
stawieniu tworzą prawidłową  odpo- 
| wiedź.  THUMBLE WORDS jest naj- 
trudniejszą ze wszystkich pięciu gier. 
Polega na. użupełnianiu zdań. Niby 
proste, ale pozory mylą. Otóż, aby po- 
prawnie uzupełnić zdanie, musimy po- 
dać dwa końcowe wyrazy. Hm, to rze- 
czywiście: wydaje się proste, ale za- 
pewniam, że tak nie jest, ponieważ 
ostatni wyraz zdania jest jednocześnie 
przedostatnim wyrazem: następnego. 
Czasami zdarza się, że do pierwszego. 
zdania dany wyraż pasuje, a do dru- 
giego już. nie i wtedy trzeba zacząć 
kombinować od nowa. 
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z kilkuset części. | tak: JUM- 
BLE CLASSIC ma ich 868, 
KIDS tylko 110, CROS- 
SWORDS 387, THUMBLE 
WORDS 733, a JUMBLE 
PLUS składa się aż z 1056, 
słownie tysiąca pięćdziesięciu 
sześciu części! Jest nad czym 
posiedzieć. 











Zaczynając którąś z gier, to znaczy 
klikając na przycisk Play, zaczynamy 
prawdziwy wyścig z czasem. Oprócz 
bonusa, którego możemy uzyskać, 
gdy się bardzo postaramy, za każde 
ukończenie gry dostajemy określoną 
ilość punktów. Zdobyte punkty przyda- 









każda z nich składa się nawet 
















wiście tracąc trochę punktów). Całość 
wygląda dosyć tadnie. Grafika lekko 
wykoślawiona wspaniale pasuje do 
gry tego typu. Gorzej jest jednak 
z dźwiękami, których prawie w ogóle 
nie ma. 

Oczywiście ogromnym plusem jest 
duża ilość części, z jakich składają się 
poszczególne gry. Do zalet można 
także zaliczyć niezłą grafikę. Jednak 
więcej pozytywnych stron nie ma. Jak 
już wspomniałem, dźwiękowo JUM- 
BLE nie przedstawia się dobrze. Draż- 
ni brak jakichkolwiek przerywników 
czy nawet poruszających się 
elementów, które w jakimś, 
przynajmniej niewielkim, stop- 
niu umiliłyby zabawę. Oprócz 
tego gra strasznie często się 
zacina. Praktycznie w ciągu 


pół godziny. musiałem trzy razy uru- 
chamiać ją od nowa, strasznie dener-- 
wujące. Największą jednak wadą jest 
tu bardzo mała grywalność. Po dzie- 
sięciu minutach jesteśmy już tak znu- 
dzeni, że mamy ochotę iść spać i za- 
pomnieć o tej grze na zawsze. Pro- 
dukt zupełnie bez polotu. 

Odpowiedź na postawione na 
wstępie pytanie jest, niestety, pro- 
sta jak budowa cepa. Jeśli coś zo- 
stało wykonanego bardzo kiepsko 
i praktycznie można kupić zbliżoną 
wersję tego (tyle że papierową) 
w każdym kiosku, to, przykro mi, 
ale raczej nie ma co liczyć na po- 
wodzenie. Nie chce powiedzieć, że 
rozwiązywanie krzyżówek jest 
kiepską formą spędzania wolnego 
czasu, ale grając w JUMBLE mia- 
tem ochotę szybko wyjść i zagrać 
chociażby w QUAKE'A, który przy- 


3 


i 


niósłby mi dużo więcej radości, 
a przecież to się liczy. Autorzy mie- 
li na pewno dobre intencje, ale cóż, 
nie udało się, może ktoś spróbuje 
jeszcze raz? 
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ługie zimowe 
D wieczory. W tele- 

wizji nic nie ma 
lub to samo co rok temu. 
Gazety przeczytane, 
a książki nie chce się 
zaczynać. Rodzice jak 
zwykle zajęci, kumple 
śpią lub się uczą. Ale 
zaraz, gdzieś miałem tę 
płytkę, chwileczkę, 


EJ LIVING ROOM 


niech pomyślę. O jest! AFTER 
DARK GAMES! 

Znajdziemy tu siedem gier. Za- 
cznę od tej, która najmniej mi się 
podoba, a jest nią FISH SHTICK. 
Polega ona na tym, że w ciągu 
dwóch minut trzeba ułożyć jak naj- 
więcej wyrazów z liter, które znaj- 
dują się na piywających po ekranie 
rybach. Zależnie od stopnia trudno- 
ści, mamy do czynienia z dłuższym 
lub krótszym słowem. 

Kolejną grą jest HULA GIRL. 
Szybko można skojarzyć, że cho- 
dzi o dziewczynkę z hula-hop, lecz 
nie myślcie, że trzeba będzie kręcić 
te ogromne kółko. Zasady są tro- 
chę inne. Podczas gry plansza 
przesuwa się z dołu do góry. Na- 
szym zadaniem jest skakanie po 
półkach i nie dopuszczanie, aby 
mała dziewczynka zniknęła z ekra- 
nu lub straciła całą swą energię. Na 
szczęście tę ostatnią można rege- 
nerować znajdowanymi po drodze 
smakołykami. Przegrywamy, gdy 
nasza mała straci ostatnie kółko, 
po czym jeszcze raz zginie. Ale 
spokojnie, hula-hop można zna- 
leźć na niektórych półeczkach. 

SOLITAIRE — Ci, którzy spędzają 
trochę czasu przy komputerze, 
pewnie już skoja- 
rzylii że chodzi 
o zwykłego pa- 
sjansa. Ten 
z ADG, poza ład- 
ną grafiką, nie 
różni się niczym 
od standardowej 
wersji windowso- 
wej. 

Dla  miłośni- 
ków quizów jest 


ZAPPER. Tu wystarczy od- 
powiadać tak lub nie na za- 
dawane pytania. Najpierw 
na udzielenie odpowiedzi 
mamy 60 s., jednak wraz ze 
wzrostem punktów zwięk- 
sza się też nasz limit czasu. 

Jedną z najciekawszych 
gier jest ROOF RATS. Na- 
szym zadaniem jest uwolnie- 
nie wszystkich osób i zwie- 
rząt z dachu budynku. Aby 
tego dokonać, trzeba obni- 
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gnię i opuścił windę, na której stał 
gościu czyszczący zegar. Biedak 
wisi teraz na wskazówce — trzeba 
mu pomóc. Czynimy to układając 





żyć budowlę do odpowiedniego po- 
ziomu. Dokonujemy tego klikając na 
pomieszczeniach o identycznym ko- 
lorze (muszą być przynajmniej dwa 
obok siebie lub jedno na drugim). 

W RODGER DODGER zasady 
są banalnie proste. Musimy zbierać 
wszystkie zielone ślimaki i uważać, 
aby nie wpaść na szalejące po 
planszy dziwadła.  Zebrawszy 
wszystkie, kierujemy się do wyjścia, 
czyli świecącego, zielonego punktu, 
i robimy hop do następnej planszy. 

Maksimum zabawy przynosi gra 
zatytułowana MOWIN* MANIAC. 
Tu jeździmy na niewielkiej maszy- 
nie i kosimy trawę. W wykonywaniu 
tej czynności przeszkadzają nam 
zombi, psy i goście w niebieskich 
ubrankach. Podobnie jak w PAC- 
MANIE możemy ich na moment 
unieruchamiać, jeśli zbierzemy od- 
powiedni przedmiot. Punkty dosta- 
jemy nie tylko za koszenie trawy, 
lecz też za niszczenie kwiatków, 
żywopłotów czy chorągiewek golfo- 
wych. 

Równie ciekawą grą, tyle, że wy- 
magającą mniej zręczności, a lep- 
szej znajomości angielskiego jest 
BAD DOG 911. Niezdarny pies 
przez przypadek przesunął dźwi- 


kwadratu. Musimy się starać, aby 
udało się to nam. Na najniższym po- 
ziomie łatwo jest wygrać, na najtrud- 
niejszym jest bardzo ciężko, lecz 





wyrazy z pomieszanych liter. Za 
każde słowo otrzymujemy punkty, 
a gdy zdobędziemy ich określoną 
ilość, winda podjedzie w górę, a my 
staniemy się bohaterami. 

Grę MOOSHU TILES zna na 
pewno dużo osób. Polega ona 
na dobieraniu do siebie identycz- 
nych klocków. Wygrywamy, kie- 
dy wszystkie klocki będą miały 
swoją parę. 

W TOASTER RUN wcielamy się 
w... toster. Naszym zadaniem jest 
znalezienie zabawki dziecka i przy- 
frunięcie z nią do jego kojca. Po 
drodze musimy -zbierać różne 
przedmioty, np. telefon czy grze- 
chotkę. 

Ostatnią, i zarazem najlepszą, 
grą jest FOGGY BOXES. Mimo 
swej prostoty, gra przyniosła mi du- 
żo zabawy. Na zaparowanej szybie 
trzeba stawiać kreski w ten sposób, 
aby przeciwnik nie ułożył z nich 


wygrana przynosi dużo więcej sa- 
tysfakcji. 

Wszystkie gry są obdarzone 
tadną grafiką — nie mam zastrze- 
żeń. Zabawie towarzyszy fajna 
muzyka i niezłe dźwięki. Cieka- 
wostką jest, że autorzy umożliwili 
ustawienie ADG jako wygaszacza 
ekranu. 

AFTER DARK GAMES to świet- 
ny pak, który umożliwia miłe spę- 
dzenie wolnego czasu. Mimo iż ma 
mroczną nazwę, można grać nawet 
w dzień, a zapewniam, że po szko- 
le, gdzie przez parę godzin wysłu- 
chuje się nauczycieli, ta gra wspa- 
niale relaksuje. Polecam! 
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szej śmierci bossem. 
Tutaj ich rolę odgrywają 
przeróżne stwory, takie 


















zieje się to gdzieś w Świecie. 
D John Hawk wraz ze swoją 
towarzyszką Veldą lecą 
transportując tajemniczy ładunek. 
Niestety, w ich samolot trafia piorun 
i ten w wyniku odnie- 
sionych _ zniszczeń 
szybko zaczyna tracić 
wysokość. Velda, nie 
| oglądając się na Joh- 
| na, wyrzuca skrzynki 
i sama ratuje się ska- 
cząc na spadochro- 
nie. Dzielny Hawk 
próbuje jeszcze urato- 
wać maszynę i twardo 
ląduje na jakiejś plaży. Tak rozpo- 
czyna się nasza przygoda z grą 
IRON JOHN HAWK: THE SHARDS 
OF POWER. 
 Rozgrywkę rozpoczynamy na 
wspomnianej we wstępie plaży. 
Z komiksu, który towarzyszy nam 
przy wgrywaniu się w poszczególne 
etapy, dowiadujemy się między in- 
nymi, że Velda znajduje się gdzieś 
w dżungli. „Żelazny Jasiek” podej- 
muje się odnalezienia jej oraz 
skrzyń, które zaginęły razem z nią. 
John to, oczywiście, odpowiednik 
znanego każdemu Indiany Jonesa, 
| z tą tylko różnicą, że jest trochę bar- 
„|| dziej napakowany. 
Aby dotrzeć do celu, musimy prze- 
brnąć przez osiem wypełnionych po 
brzegi przeciwnikami etapów — Be- 














jak ohydna syrena 
czy ogromny pirat 
z równie dużą arma- 
tą w ręku. Bossowie 
odgrywają tutaj (jak 
zresztą w większości 
gier) ogromną rolę, 
ponieważ _ dopiero 






































ach, Cliff, Desert, Jungle, Temple, 
Nazi, Diablo i Keep. Po drodze spo- 
tkamy wielu wrogów, między innymi 
wielkie jaszczurki, ogromnych roz- 
miarów kraby i ważki, a także duchy 
piratów kuśtykających na drewnia- 
nych protezach. Jak to zwykle bywa 
w grach tego typu, nieraz przyjdzie 
nam stoczyć walkę z pragnącym na- 
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pokonanie ich daje nam możliwość 
zebrania jakiegoś przedmiotu czy 
otworzenia drzwi. Do zwalczania 
oporu wroga posłużą 
nam pistolety, dynami- 
ty, kamienie i inne zna- 
lezione po drodze 
przedmioty. _ Oprócz 





broni natrafimy również na apteczki 
oraz klucze. Jako że akcję oglądamy 
z widoku ukośnego i nie mamy moż- 
liwości obracania kamery, czasami 

























ciężko połapać się, 
co się dzieje, a tak- 
że trudno odnaleźć 
niektóre potrzebne 
przedmioty. _ Po- 
mocne jest to, że 
John, oprócz strze- 
odzenia, 





potrafi również wspinać 
się po stromych ska- 
tach oraz skakać. 
Grafika w IRON 
JOHN HAWK jest przeciętna. Nie wy- 
korzystuje możliwości akceleratora 
3D, więc raczej nie jest w stanie za- 
skoczyć nas niczym nowym. Nieste- 
ty, animacje postaci, a szczególnie 
Jaśka, są żałosne. Główny bohater 
chodzi, jakby miał coś nie w porządku 
z nogami, jest okropnie sztywny, 
a podczas skoku, nawet kiedy natrafi 










na jakąś przeszkodę, kurczowo trzy- 
ma się pozycji skulonej. 

Niestety, w grze nie usłyszymy 
żadnych głosów, wszystkie dialogi 
wyświetlane są na ekranie. Sytu- 
ację ratuje całkiem niezła muzyka, 
lecz, niestety, z dźwiękami jest już 
dużo gorzej. Plusikiem są bardzo 
fajnie wykonane ani- 
macje. Kiedy umiera- 
my, spadając z jakiejś 
wysokiej skały, widzi- 
my jak nasze ciało 
opuszcza dusza, 
a kiedy utopimy się 
w wodzie, zobaczymy 
krążącego wokół nas 
rekina. To naprawdę 
robi bardzo dobre wrażenie! Oprócz 
animacji dosyć dobrze przygotowa- 
no komiksy, które wprowadzają nas 
w poszczególne etapy, zapowiada- 
jąc co nas w nich czeka lub dając 
cenne wskazówki. 

Największym plusem IRON JOHN 
HAWK jest nieliniowość fabuły. Pod- 
czas gry napotkamy wiele jaskiń, do 
których wcale nie trzeba wchodzić. 
Podobnie sytuacja ma się z wrogami, 
których możemy zabić lub nie, i tak 
nie będzie to miało większego wpły- 
wu na losy naszego bohatera. 

IRON JOHN HAWK: THE 
SHARDS OF POWER to niestety 
kolejna gra, w której dobry pomysł 
połączony został z nienajlepszym 
wykonaniem. Być może młodsi 
gracze spędzą przy niej więcej 



































czasu, jednak starsi wyjadacze 
szybko wyrzucą ją z twardego dys- 
ku. Jeśli jednak jesteś zapalonym 
fanem gier typu adventure, to mo- 
żesz spróbować swoich sił, w prze- 
ciwnym wypadku ciężko uzbierane 
pieniądze lepiej przeznaczyć na 















coś innego, w końcu każdy ma pra- 
wo wyboru. 
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ył sobie czarodziej. 
B Od lat bronił swego 

królestwa przed zaku- 
sami zła. Nic jednak nie trwa 
wiecznie. Czarodziej upadł. 
Losy królestwa spoczywają 
w rękach... rękawiczki. 

HASBRO INTERACTIVE - 
ostro atakuje. HEDZ, CENTI- 
PEDE, teraz GLOVER. Wszystkie te 
gry utrzymane są w konwencji trój- 
wymiarowych zręcznościówek. 
GLOVER jednak wyraźnie się tu wy- 
różnia. Nie spotkałem się bowiem 
wcześniej z grą, której bohaterem 
byłaby... część garderoby. 

Jedna z rękawiczek czarodzieja 
wpadła do kotła z magiczną esencją. 
Ten sam los spotkał także drugą — ta 
jednak skierowała się ku ciemnej stro- 
nie mocy. W tym samym momencie, 
kiedy powstawał Glover, z wież zam- 
ku spadło siedem magicznych krysz- 
tałów. Zamienione w gumowe piłki 
rozproszyły się po siedmiu krainach. 
Nasz bohater musi przemierzyć je 
wszystkie, przywrócić moc zamkowi 
oraz wyrwać czarodzieja z niewoli. 

" Gra ma w gruncie rzeczy dwu bo- 
haterów — Glovera oraz piłkę-krysz- 
tał, którą rękawiczka dostaje przy wej- 
ściu do każdego świata. Dwójkę tę 
należy przeprowadzić przez wszyst- 
kie poziomy danej krainy i doprowa- 
dzić szczęśliwie do zamku czarodzie- 
ja. Glover jest w stanie robić z piłką 
wszystko, co ręka robić powinna. Mo- 
że ją toczyć, rzucać, uderzać oraz ko- 
złować. Stojąc na niej dwoma palcami 
potrafi jeździć niczym klaun w cyrku 
(doskonała metoda poruszania się 
w głębokiej wodzie). Poza tym, dzięki 
swym magicznym zdolnościom, jest 
w stanie zamieniać ją w kulę do kręgli 
(doskonała do niszczenia niektórych 


sów — biega na dwóch 
palcach, skacze, pcha 
ruchome _ przedmioty, 
potrafi przecisnąć się 
przez wąskie przejścia 
czy też zwinąć się 
w pięść i zmiażdżyć 
przeciwników (no, tych 
większych jedynie nie- 





co oszołamia). Poza tym oczywiście 
doskonale operuje najrozmaitszymi 
przełącznikami, co zresztą, nie da 
się ukryć, jest podstawą całej gry. 


dac 


przeszkód), małą metalową kulkę 
(przydaje się... po prostu w różnych 
dziwnych okolicznościach) oraz 
w kryształ — z nim należy obchodzić 
się jak z jajkiem, a w ogóle to lepiej tę 
postać pomijać — upuszczenie krysz- 
tału, jego stłuczenie, kosztuje życie! 
Sam z siebie Glover przypomina 
natomiast Rączkę Rodziny Adam- 


Na pierwszy rzut oka 
wydawać by się bowiem 
mogło, iż jest to kolejna 
zręcznościówka. Z dość 
dziwnym głównym boha- 
terem, ciut nietypowa, 

ale zręcznościówka. No cóż, nie do 
końca. Owszem, posiada wiele atry- 
butów przynależnych temu gatunko- 
wi. Kiedy pogra się jednak dłuższą 
chwilę, dochodzi się do wniosku, iż 
gra ta należy do gatunku „puzzle”. 
Trudno przetłumaczyć to na język 
polski, ale każdy chyba wie o co 
chodzi — gra opiera się na kolejnych 





zagadkach. _Banalnych 
zresztą — wystarczy wci- 
skać odpowiednie prze- 
łączniki i _ przechodzić 
przez otwierające się 
przejścia. Na drodze sta- 
ją jednak wspomniane 
elementy zręcznościowe, 
mające za zadanie mak- 
symalnie utrudnić graczo- 
wi przemieszczanie się 
po świecie. Trzeba przy- 
znać, że niektóre na. 
pierwszy rzut oka wydają się "niemal 
nie do pokonania — chociażby plat- 
formy obracające się wokół własnej 
osi w momencie, kiedy Glover sta- 
nie na ich krawędzi czy też huśtaw- 
ki, po których trzeba skakać (z piłką 
oczywiście) nad bezdenną przepa- 
ścią. Dziesiąte podejście do takiej 











irytującej przeszkody może skutecz- 
nie zniechęcić do gry. 

Dodatkowo życie skutecznie 
utrudnia kamera. Nie wiem, czy jest 


to kolejny element wprowadzony 
przez autorów w celu zwiększenia 
poziomu trudności, czy też po pro- 
stu niedoróbka. Notorycznie bo- 
wiem zdarza się, iż przesuwa się 
ona za przeszkody blokujące pole 
widzenia czy też, po ustawieniu 
ręcznie odpowiedniego jej kąta, na- 
gle irytująco skręca. 

Gra toczy się w siedmiu 
kolejnych światach — Atla 
tyda, Wesołe Miasteczko. 
Wyspa Skarbów i tak dalej, 
Do pokonania jest prawie 
trzydzieści poziomów (wli 
czając walki z kolejnymi 
bossami). Dużo to, czy ma- 
ło? Cóż, jeśli już wiemy, 
w jaki sposób je pokonać, 
to każdy z nich można 
przejść w kilka, może kilka- 
naście minut. Poszukiwa- 
nie tego sposobu może jed- 
nak trwać nawet i godzinę. 
W sumie jednak gra mogła-- 
by być nieco dłuższa. 

Podsumowując — GLO- 
VER nie jest żadną rewela- 
cją. Pomysł, owszem, niezły. Grafi- 
ka też przyzwoita. Grywalność jed- 
nak słaba — co chwila człowiek się 
zacina na fragmentach zręczno- 
ściowych. Nie chodzi mi o to, że są 
trudne — one są wyjątkowo irytują- 
ce. Odniosłem wrażenie, że auto- 
rzy, mając świadomość miałkości 
kolejnych „puzzli”, postanowili roz- 
ciągnąć grę sztucznie zawyżając 
poziom trudności. Dziwna to prakty. 
ka, całą pewnością nie przyspi 
jąca wiernych klientów. ? 
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ISNEY już od dawna istnieje 
D rynku gier komputero- 

wych. Z bardziej znanych ty- 
tufów można tu wymienić LION 
KING, ALLADIN czy BEAUTY AND 
THE BEAST. Kolejnym produktem 
tej firmy jest A BUG'S LIFE, gra 
przedstawiająca w humorystyczny 
sposób życie insektów. 


LET'S PLAY 


Naszym zadaniem w jest zebranie 
sześciu przedmiotów potrzebnych 
mrówce o imieniu Flink do urządze- 
nia pomocnego w walce z konikami 
polnymi, które zagrażają Mrówczej 
Wyspie. Przedmiotami tymi są: gu- 
zik, naparstek, grzyb, kwiatek, pióro 
oraz kawałek karty. 

Guzik znajdziemy w barze. Aby 
go dostać, trzeba pomóc w dostar- 
czaniu posiłków do odpowiednich 
stolików. Karta jest w mieście. Do- 


staniemy ją od ojca, po tym jak od- 
najdziemy i odprowadzimy jego Sy- 
na. W cyrku, w zamian za napar- 
stek, będziemy musieli sprawić, że 
widownia oszaleje ze śmiechu. 
Kwiatek znajdziemy na Mrówczej 
Wyspie. Aby go zdobyć, musimy po- 
móc w dostarczeniu w odpowiednie 
miejsca pod ziemią czerwonych 
i niebieskich owoców. Układając 
| w odpowiedniej kolejności obrazki 
| dostaniemy pióro. Grzyb został 
| ukryty przez maskotkę pewnej waż- 
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nej mrówki. Otrzymamy go na wła- 
sność, jeśli go znajdziemy. 
Zdobycie tych wszystkich przed- 
miotów nie powinno być większym 
problemem, ponieważ zadania są ła- 


Wcielamy się w reżyse- 
ra i scenarzystę zara- 
zem. Wybieramy scene- 
rię, aktorów i ustalamy, 
co ma się wydarzyć. Ak- 
cja może być różna, 
i smutna, i wesoła. Kiedy 
ustalimy już, jak wszyst- 
ko ma wyglądać, podno- 
simy kurtynę. Na scenie 
pojawiają się listki z na- 
klejonymi wizerunkami 
insektów i zaczyna się 
przedstawienie. Słyszy- 








twe i nie wymagają dużo myślenia. 
Następnie wszystko należy dostar- 
czyć Flinkowi do jego pracowni i na 
tym kończy się gra. Aha, trzeba bę- 
dzie jeszcze pomóc w zwalczeniu 
koników polnych. 

Na szczęście można pobawić się 
trochę dłużej dzięki dwóm grom, któ- 
re nie mają wpływu na rozwój akcji. 
Pierwszą jest zwykła planszówka. 
Zapewne wszyscy pamiętają, jak ze 
starszym bratem czy siostrą rzucali 
kostką, aby przejść na planszy o pa- 
rę pól dalej. Tak samo jest tutaj, 
z tym, że nie ma kostki. Zamiast niej 

jest zegarek z kolorową tar- 
czą. Kiedy nią zakręcimy, 
a potem zatrzymamy, dwa 
robaczki pokażą, na jaki ko- 
lor na planszy mamy prze- 
nieść nasz pionek. Poza tym 
chodzi o to samo, czyli o doj- 
ście do mety przed przeciw- 
nikiem. Po drodze natkniemy 
się na takie pola, gdzie trze- 


ba wykonywać jakieś zada- - 


nia i na takie, gdzie zyskamy 

lub stracimy kolejkę albo też 

dostaniemy możliwość przesunięcia 
się o jeden lub dwa ruchy. 

Drugą grą, chociaż może gra to 

złe słowo, jest zabawa w teatr. 








my i widzimy dokładnie to, co zapla- 
nowaliśmy. 


Podobnie jak inne produkty Dl- 
SNEYA ogólnie A BUG'S LIFE wy- 
gląda bardzo przyzwoicie. Świat żyje 
własnym życiem. Podobnie jest 
z dźwiękiem. Dialogi dzieci i doro- 
słych dobrze pasują do klimatu gry. 
Muzyce nie można nic zarzucić, jest 
spokojna i nastrojowa. Dużym plu- 
sem jest możliwość oderwania się od 
gry i zajęcia się czymś innym. W ba- 
rze np. możemy podsłuchać rozmo- 
wę dwóch karaluchów lub zobaczyć, 
jak mrówka targa pod górę kulę, kli- 
kamy na nią, a ona spada w dół (life 
is brutal). 

Ciekawą rzeczą jest możliwość 
zrobienia swojego własnego albumu 





fotograficznego. Wybiera- | 
my (w opcjach) aparat i ro- | 
bimy zdjęcie wybranemu | 
przez nas insektowi. Póź- | 
niej wybieramy komen- | 
tarz, jaki chcemy mieć pod 
zdjęciem, i drukujemy. 
Niestety, na tym do- 
bre strony się kończą. 
Największą zmorą jest 
częste zacinanie się 


gry. Poza tym 
A BUG'S LIFE 
nie zapewnia 
najważniejsze- 
go, czyli dobrej 
zabawy na dłu- 
gi czas. Prak- 
tycznie, jeśli nie 
zniechęcimy się 
od razu, można 
przejść grę 
w niecałą go- 
dzinę, a to nie- 
dopuszczalna 
wada. 

Bardzo zawiodłem się na DI- 
SNEYU. Z przykrością stwierdzam, 
że jest to najgorszy produkt tej fir- 
my, w jaki grałem. Zdaję sobie 
sprawę, że jest to gra przeznaczo- 
na dla młodszych odbiorców, jed- 
nak trzeba pamiętać, że są to od- 
biorcy wymagający produktu do- 
brego, sprawnie działającego i za- 
pewniającego długie godziny zaba- 
wy. Niestety, A BUG'S LIFE tych 
zalet nie posiada. Jednak dzięki 
niemu znowu zacząłem grać 
w BATTLE BUGS:) 
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dawnych, niekoniecznie do- 
W brych czasach, nad pinballa- 

mi nie było co się rozwodzić 
— były nieskomplikowane. Zazwyczaj 
każde wydanie gry zawierało po kilka, 
jeśli nie kilkanaście stołów. Zagadnie- 
nia mechaniczne schodziły na dalszy 
plan. Seria PRO PINBALL przedsta- 
wia zgoła odmienne podejście. 

BIG RACE USA to już trzeci tytuł 
należący do serii. Przed nim ukazały 
się THE WEB oraz TIMESHOCK. Fir- 
ma EMPIRE INTERACTIVE proponu- 
je w swych grach nieco odmienne po- 
dejście do tematu niż konkurencja. 
Każda gra obejmuje zaledwie jeden 
stół, każdy z nich jest za to wręcz per- 
fekcyjnie zrealizowany. 

Seria PRO PINBALL to, jak sama 
nazwa wskazuje, profesjonalne po- 
dejście do sprawy. Tutaj, siadając za 
klawiaturą komputera, powinniśmy 
mieć wrażenie, że stajemy w salonie 
przy automacie do gry. Co więcej — 
gracz powinien poczuć się, jak właści- 
ciel owego automatu, mający wpływ 
na każdy, nawet najmniejszy, aspekt 
jego funkcjonowania. 

W grze możemy ustawić właściwie 
wszystko. Po pierwsze, oczywiście, 
należy zajrzeć do opcji wideo — tutaj 
wybierzemy tryb graficzny (od 
640x480 do 1600x1200 pikseli, to 
wszystko maksymalnie w 16. milio- 
nach kolorów), sposób wyświetlania 
tablicy wyników (przeźroczysta, czy 
nie; wyświetlająca się cały czas lub 
też tylko w wtedy, kiedy zachodzą na 


niej zmiany). Poza tym, 
w kolejnych menu możemy 
ustalić kąt, pod jakim ob- 
serwujemy stół czy też po- 
ziom trudności. O wiele 
więcej opcji zostaje odda- 
nych do naszej dyspozycji 
podczas gry. Wtedy można 
zmienić np. stopień nachy- 
lenia stołu, siłę każdej z ta- 
pek czy też stan powłoki 
(od świeżutkiej — prosto 
z fabryki, do mocno zniszczonej, 
szorstkiej i hamującej kulkę). Poza 
tym można wejść w tym momencie do 
tzw. OPERATOR'S MENU, gdzie ma- 
my wpływ na fabryczne ustawienia 
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stołu (jak np. ilość kul przypadających 
na jednego gracza, wybór języka wy- 
świetlacza, wysokość premii punkto- 
wych czy też czas, przez jaki niemoż- 
liwa jest strata kuli po jej wystrzele- 
niu). 

Grafika gry stoi na najwyższym po- 
ziomie — cały stół jest doskonale wy- 
renderowany, przed rozpoczęciem 
gry można powiększyć dowolny jego 
fragment, podziwiając przy okazji 
kunszt grafików. Równie dobrze wy- 
konana jest kula — w jej powierzchni 
niczym w krzywym zwierciadle odbija- 
ją się pobliskie elementy stotu. 

Gra się naprawdę bardzo dobrze. 
Pinball ten został zaprojektowany ja- 
ko, jak sama nazwa wskazuje, rajd 
przez USA, w związku z czym obecne 
są tutaj elementy mniej lub bardziej 
związane z samochodami. W kolej- 
nych grach premiowych należy np. 


zbierać pasażerów tak- 
sówek, wydostawać się 
z korka ulicznego, gonić 
uciekających przestęp- 
ców czy też po prostu 
wziąć udział w małym 
wyścigu na wyświetla- 
czu ciekłokrystalicznym. 

System premii jest 
nieźle rozwiązany, nie 
za łatwy, nie za trudny, 
chociaż wyrobienie so- 
bie pewnej ręki i trafianie 
za każdym razem we 


właściwą rampę czy też otwór wyma- 
ga oczywiście pewnej wprawy. Na sa- 
mym początku obcowania z grą słyszy 
się głównie irytujący dźwięk kulki od- 
skakującej od kolejnych odbojników. 
Pomimo tych wszystkich zalet gra 
oczywiście posiada także i wady. Naj- 
bardziej denerwującą jest sposób wy- 
świetlania stołu. Mimo całego bogac- 
twa graficznego, wielkiej ilości mister- 
nie dopracowanych detali, to wszyst- 


ko umyka graczowi. Stół bowiem 
można oglądać jedynie z dużego od- 
dalenia — niemożliwe jest zbliżenie 
tak, aby widoczna była jego połowa, 
a kamera przesuwała się wraz z ru- 


chem kuli. Być może nieco utrudniło- 
by to sterowanie, ale wrażenia wizual- 
ne z całą pewnością byłyby o wiele 
większe. Natomiast w takim trybie, ja- 
ki jest widoczny na ekranie, praktycz- 
nie niewidoczna jest 

górna część stołu — 

chyba, żeby zatrzy- 

mać grę i dokładnie 

obejrzeć tamtą okoli- 

cę przy pomocy lupy. 

Po drugie — dla- 

czego tylko jeden 

stół? Wiem, że per- 

fekcyjne dopracowa- 

nie produktu zabiera 

masę czasu, ale na- 

prawdę nie obraził- 

bym się, gdyby sto- 

łów było przynajmniej 


ze dwa. Zawsze to przyjem- 
niej, jest jakaś możliwość wy- 
boru — w tej chwili, jeśli się 
chce zmienić scenerię, to 
trzeba kupować drugą grę. 
Być może z punktu widzenia 
działu księgowości to idealne 
rozwiązanie, ale gracze mogą 
niekoniecznie podzielać ten 
tok rozumowania. 

W sumie jest to niezły, pro- 
fesjonalnie zrealizowany pin- 
ball. Chociaż mi osobiście 
z całej serii PRO PINBALL 
podobał się TIMESHOCK, to 
także i BIG RACE USA moż- 
na spokojnie polecić. | to nie 
tylko fanom gatunku. 
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| mi, kto wymyślił 
| ten sport oraz jak 
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a pewno wielu z Was pamię- 
N ta jeszcze NASCARA. Te 
godziny spędzone przed 
monitorem. Pot lejący się z czoła 
w momencie, kiedy rozpoczynał się 
wyścig. Piękne samochody i krak- 
sy! Nie ma się więc co dziwić, że 
gdy dostałem do ręki 3D NASCAR 
PINBALL szybko wróciły wspo- 
mnienia związane z tamtą grą. Ale 
pinball? Hm, zobaczmy, co tam pa- 
nowie z SIERRY nowego wynyyślili. 
Wow, po uruchomieniu gry przy- 
wita nas całkiem niezłej jakości film 
przedstawiający realia tego wspa- 
niałego, co by nie mówić, sportu. 
Potem ukazuje się menu główne. 
Okazuje się, że w 3D NASCAR 
PINBALL, możemy wcielić się 
w jednego z czterech zawodowych 
kierowców. Dale Earnhardt, Bill El- 
liott, Bobby Labonte i Terry Labon- 
te to najbardziej znani zawodnicy 
Nascara. Oprócz dat urodzin oraz 
wyglądu ich sa- 
mochodów, mo- 
żemy _ obejrzeć 
krótki film przed- 
stawiający histo- 
rię, jaką mają za 
sobą w tej dyscy- 
plinie sportowej, 
a także przyjrzeć 
się ich jeździe. 
Oprócz  kierow- 
ców możemy zo- 
| baczyć, jak ni 
3 prawdę wygląda | 


| historię Nascara, film z którego mo- 
żemy dowiedzieć się między inny- 


wyglądało  prze- 
istaczanie się 
brzydkich, małych 
samochodów 
w prawdziwe gi- 
ganty o ogromnej 
mocy silnika. 

Na koniec 
wspomnę jeszcze 
o tym, że w grze 
będziemy ścigać 
się po czterech 
torach — Atlanta 
Motor Speedway, Bristol Motor 
Speedway, Talladega Super Spe- 
edway i Watkins Glen International. 
O trasie możemy się dowiedzieć 








OK, czas przejść do gry. 
Do wyboru mamy dwa po- 
ziomy trudności — easy 
i hard. Różnią się tylko ilo- 
ścią okrążeń, no i podobno 
szybkością latającej po sto- 
le srebrnej kuli, ale ja oso- 
biście nie zauważyłem żad- 
nej różnicy. W momencie 
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między innymi, jaki jest jej 
rekord, jaką najszybszą 
prędkość na niej osiągnię- 
to oraz wielu innych rze- 
czy, które przedstawione 
są w króciutkich filmikach. 


(ED 
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rozpoczęcia gry ukazuje się jej naj- 
większy minus. Niestety, stołów, na 
których będziemy grać, jest niewie- 
le, bo tylko trzy. Wygląda to mniej 
więcej tak. Najpierw zaczynamy 


w garażu, gdzie, zdobywa- 
jąc punkty i wciskając od- 
powiednie guziki na stole, 
podrasowujemy nasze au- 
to. Później, gdy stracimy 
piłkę, przechodzimy na 
stół, który odpowiada za 
tor. Po  sześćdziesięcio- 
sekundowej kwalifikacji za- 
czyna się gra. Jest fajnie, 
komentator na bieżąco 
opowiada, co dzieje się na 
torze, a wokół stołu widać 
przejeżdżające ciągle to 
w nowej kolejności bolidy. 
W momencie kiedy zaświe- 
ci się napis Pitstop, należy 
trafić w odpowiednią ram- 
pę. Gdy nam się to uda, zo- 


stajemy  przerzuceni do 
trzeciego i ostatniego stołu, 
odpowiadającego za boks. 
Podczas gry, możemy Sspo- 
wodować kraksę, decydu- 
jemy także, czy pojawi się 
flaga żółta, czy zielona. 


Ciekawe jestto, że gdy podczas wy- 
ścigu dochodzi do awarii naszego 
auta, nie zawsze oznacza to, że 
trzeba zjechać do pitstopu. Czasem 
na stół wyskakują opony lub beczki 
oleju, które po trafieniu srebrną kul- 
ką dodają nam punktów. Niezależ- 
nie od tego, czy stracimy wszystkie 
piłeczki, czy nie, wyścig kończy się 
po dziesięciu lub dwudziestu okrą- 
żeniach. O tym, którą pozycję zaj- 
miemy, decyduje ilość punktów zdo- 
bytych podczas wyścigu. | to 
wszystko, nic więcej w grze się nie 
dzieje. Aha, stoły różnią się między 
sobą jedynie barwami, w jakich jeź- 
dzi wybrany przez nas kierowca. 
Ogólnie gra została wykonana 
ładnie. Filmiki są na dobrym pozio- 
mie i raczej nie można mieć do nich 


większych zastrzeżeń. Stoły zostały | 


przygotowane całkiem nieźle i nie 
chodzi mi tylko o grafikę, lecz także 
o ich budowę. Najmocniejszą stro- 
ną gry jest jej udźwiękowienie. Otóż 
przez cały czas towarzy- 
szy nam wspaniała mu- 
zyka wspaniale podkre- 
ślająca klimat wyścigów 
Nascar. Oprócz niej, 
podczas gry cały czas 
słyszymy głos komenta- 
tora, a oglądanym ani- 
macjom towarzyszy 
wspaniały głos lektora. 
Przyszedł czas na 
podsumowanie. 3D NA- 
SCAR PINBALL to po- 
myst nowatorski i o ile 
się nie mylę, to jeszcze 
nikt nigdy nie wymyślił 
podobnej gry. Niestety, | 
raczej dla wielbicieli pinballu. A 3 
nie jest zbyt ciekawa, a fani NA- 
SCARA też niewiele tu dla siebie | 
znajdą. Na początku chciałem po- 
stawić tej grze siódemkę, ze wzglę- 
du na zamieszczoną historię tego 
sportu, jednak po dłuższym namy- 
śle doszedtem do wniosku, że za- 
sługuje ona co najwyżej na szóstkę, 
a to z powodu małej ilości stołów. 
Mimo wszystko, warto tą grą się za- 
interesować 
Ścsl 


Sierra On-Line 
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a fali świąteczno-noworocz- 
N nych wypraw sklepowych 

w poszukiwaniu ciekawych 
gier na różne okazje moją uwagę za- 
absorbowała całkiem ciekawa pozy- 
cja spod znaku LUCASARTS EN- 
TERTAINMENT COMPANY. Jest to 
mianowicie X-WING COLLECTOR 
SERIES — zbiór trzech najpopular- 
niejszych, najlepiej sprzedających 
się wyrobów spod znaku STAR 
WARS. Pierwszy z nich to poprawio- 
na wersja słynnego, szczególnie 
w latach 1993-1994, symulatora 
walk myśliwców Imperium i Rebelii, 
starego, poczciwego X-WINGA. Gra 
ta swym nowatorstwem, pomysło- 
wością i przede wszystkim formą 
szokowała wszystkich, nie tylko mi- 
łośników * Gwiezdnych _ Wojen. 


Okrzyknięta została najlepszym sy- 
mulatorem roku 1993 według jedne- 
go z największych czasopism kom- 
puterowych w USA. Druga gra w ze- 
stawie to, również poprawiony, TIE 


























FIGHTER — nie do pobicia jeśli cho- 
dzi o nie do końca realistyczne gry 
odwzorowujące pole walki w prze- 
strzeni kosmicznej, głównie ze 
względu na ogromną grywalność, 
porównywalną chyba tylko z cyklem 
PRIVATEER. Oba produkty zostały, 
dla podniesienia ich atrakcyjności, 
wzbogacone względem swoich pier- 


wowzorów o parę no- 
wych elementów. Popra- 


oraz, w oparciu o stare 
wersje, wyrenderowano 
w dużej rozdzielczości 
niektóre wnętrza, lecz, 
niestety, nie wszystkie. 
Nie umknęła stylistom 
również część dotycząca 
symulacji walki. Dodano 
rozdzielczość _ 640x480 
(z podziałem na ośmio- 
i szesnastobitową paletę kolorów) 
oraz _ obsługę akceleratorów 
3D w oparciu o DirectX dostarczany 


w wersji 5.2 na płytce. Zwiększa to : 


oczywiście wymagania sprzętowe. 
Podstawową koniiguracją jest Pen- 
tium 90, 16 MB RAM oraz karta 


wiono większość filmów 
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dźwiękowa i graficzna 
współpracująca z Win- 
dows 95/98 w oparciu 


o DirectX oraz 
CD-ROM. Dzięki temu 
miałem _ niesamowitą 
przyjemność _ przypo- 
mnienia sobie starych 
misji bojowych. W nie- 





których, ku mojemu zaskoczeniu, 
zmieniono parametry, podnosząc 
trochę poprzeczkę. Ostatnie dwie bi- 
twy w TIE FIGHTER były naprawdę 
trudne do ukończenia, nie mówiąc 
już o bitwie na powierzchni Gwiazdy 
Śmierci w X-WING. Niemniej jednak 
odświeżyło to dawne wspomnienia 
radości z każdego, nawet mało zna- 
czącego sukcesu, jak 
również smak gory- 
czy porażki. 

Trzecia pozycja to 
wersja promocyjna 
symulatora X-WING 
vs. TIE-FIGHTER, 
dla którego zastoso- 


wano z dużym powodzeniem pro- 
cedury multiplayer z JEDI KNIGHT. 
Powstała w ten sposób gra siecio- 
wa jest bardzo ciekawa — w tej wer- 
sji mamy dostęp do 14 pełnych mi- 
sji, których ukończenie nie powinno 
nikomu sprawić większego kłopotu. 
Walka przy wykorzystaniu sieci lo- 
kalnej, jak też poprzez modem, jest 
tak samo płynna i efektowna — do- 
starczy każdemu wielu mocnych 





wrażeń. Pomimo dostępu do 
wszystkich 9 myśliwców nie można 
rozegrać bitew pomiędzy posiada- 
czami wersji okrojonej i pełnej. Jest 
to w pełni zrozumiałe ograniczenie 
— kto polubi nowy symulator, na 
pewno zdecyduje się zakupić cały 
produkt. Poprawione wersje starych 
symulatorów nie wyglądają tak sa- 
mo jak ich najnowszy następca — 
nawet w najwyższej rozdzielczości 
istnieje widoczna różnica w cienio- 
waniu, złożoności obiektów oraz 
w efektach świetlnych. Jednakże 
nie mam w zupełności żadnych za- 
strzeżeń w stosunku do muzyki — 
efekty dźwiękowe wzbogacono 
o ich trójwymiarową wizualizację — 
teraz naprawdę wiadomo skąd pa- 
dają strzały i, w przybliżeniu, z jakiej 
odległości. Odgłosy bitwy wraz 
z komunikatami skrzydłowych po- 
wodują, że znika cisza, tak dokucz- 
liwa w starym X-WINGU. Ścieżki 
audio na płytach — Marsz Imperial- 
ny, czy też kompilacja kilkunastu 
szybkich motywów muzycznych, 
stanowiące mocny punkt wszyst- 
kich gier LUCASARTS, także doda- 
ją symulatorom tak potrzebnej akcji. 
Zestaw polecam wszystkim, którzy 
chcieliby zobaczyć, jak wyglądają 
poprawione wersje ich ulubionych 
gier lub przypomnieć sobie dawne 
czasy walk o zwycięstwo Rebelii lub 
o dominację Impe- 
rium. _ Obdarowani 
tym produktem fani 
STAR WARS również 
wielce się ucieszą — 
tę klasykę w nowym 
wydaniu powinien po- 
siadać każdy szanu- 
jący się fan Gwiezd- 
nych Wojen i gier. 
Przypominam, że do 
gry wymagany jest 
bezwzględnie — joy- 
stick, i to najlepiej 
analogowy, ponieważ 
całkowicie zrezygnowano z użycia 
myszy i klawiatury do sterowania 
ruchem statku. Niech Moc będzie 
z Wami! Zwyciężajcie zawsze!!! 
PSYCHO00 


Lucas Arts 
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łów uznania nie szczędził re- 
S cenzent opisujący w SS 57 grę 

pod tytułem SPEC OPS. Gwoli 
przypomnienia, produkt ten traktuje 
o specjalnych jednostkach armii lądo- 
wej Stanów Zjednoczonych, a miano- 
wicie US Rangers. O ile w maju 1998 
roku SPEC OPS było szczytem mo- 
tion capturingu, a przy tym bardzo faj- 
ną grą, to teraz patrzymy na ten tytuł 
z lekkim przymrużeniem oka. Po pro- 
stu niczym już nie zadziwia, choć da- 
lej ma w sobie to „coś”, co przykuwa 
nas do monitora na długie godziny. 
Szkoda tylko, że SPEC OPS jest wol- 
ne od błędów i niekonsekwencji, któ- 
re czasami bardzo rażą. 

SPEC OPS: RANGER TEAM 
BRAVO to typowe rozszerzenie za- 
wierające trzy dodatkowe misje, 
a także usprawniające nieco działa- 
nie „starych” SPEC OPSÓW. Zacznę 
właśnie od tych usprawnień. 

Otóż autorzy, dostosowując się 
do zwyczajów panujących obecnie 
na rynku, dali nam w końcu możli- 
wość wymiatania w trybie multiplay- 
er. Sterowani przez kumpli koman- 
dosi mogą teraz walczyć w trybie de- 
athmatch lub cooperative, który 
szczerze mówiąc jest dosyć miod- 
nym rozwiązaniem, ponieważ znaj- 
duje swe odbicie w rzeczywistości — 


















































od kiedy to rangersi chadzają na mi- 
sje dwójkami? 

RANGER TEAM BRAVO obsługuje 
sieć LAN oraz zapewnia zabawę 
przez Internet, np. na serwerze Zom- 
bie. Rozgrywka przebiega w miarę 
przyjemnie, choć czasami dają się od- 
czuć tzw. lagi, 
czyli opóźnienia 
w przesyłaniu da- 
nych do/z serwe- 
ra. Grupowo mo- 
że zabawiać się 
do sześciu gra- 
czy na iednym 
poziomie. Warto 
tutaj wspomnieć, 
iż wszystkie stare 
etapy zostały 
przystosowane 
do trybu multi- 
player, a samo podłączenie do serwe- 
ra przebiega bezboleśnie. 


Take2 
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Kolejnym udoskonaleniem starych 
SPEC OPSÓW jest możliwość uzbro- 
jenia komandosów przed misją. Jak 
do tej pory byliśmy skazani na wypo- 
sażonego wcześniej wojaka. Dzięki tej 
opcji możemy zabrać na „pole chwały” 
także te zabawki, z których musieli- 
śmy zrezygnować wybierając konkret- 
nie uzbrojonego kolesia. Ja osobiście 
uwielbiam biegać z karabinem snaj- 
perskim, podczas gdy mój drugi ran- 
ger posiada np. karabin M4. 

OK, powiedziałem już co nieco 
o udoskonaleniach, przyszedł w koń- 
cu czas na kilka słów traktujących 
o nowych (niestety tylko trzech) mi- 
sjach. Pierwsza z nich ma miejsce 
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a jej akcję umiejscowiono nie 
gdzie indziej jak w Iraku, co 
przy obecnej sytuacji między- 
narodowej wydaje się być 
strzałem w dziesiątkę. 
'Dodatkowo, dla fanów try- 
bu multiplayer autorzy dodali 


sześć deathmatchowych 
plansz, które zostały bardzo 
dobrze zaprojektowane 


i z pewnością sprawią wiele 
radości miłośnikom wielooso- 
bowej zabawy. 





IE 


M_ UMM NE _ 
ANGER TEAM 


SRAVO 


Na koniec pozostaje mi jesz- 
cze podsumować SPEC OPS: 





w Bośni. Na początku 
naszym celem będzie 
tu podejście wroga 
i uzyskanie ogólnych in- 
formacji na temat dane- 
go obszaru. Później 
przyjdzie nam pojmać 


samego Radovana Karadzica (!), by 
w końcu całą operację zakończyć 
przejęciem serbskiej bazy i oddaniem 
jej w ręce sił NATO. Podczas wykony- 
wania przez nas kolejnych zadań pa- 
da śnieg, a przed oddziałami wroga 
przyjdzie nam chować się między 
opuszczonymi domami oraz w ruinach 
zniszczonych budynków. 


Druga misja przenosi nas do wiet- 
namskiej dżungli w roku 1968, a ce- 
lem naszej wyprawy będzie uratowa- 
nie załogi zestrzelonego bombowca 
B52. Klimat tego tournee potęguje 
wszędobylska mgła, wąskie ścieżki, 
którymi będziemy zmuszeni się prze- 
mieszczać oraz mistrzowie kamufla- 
żu z Vietkongu, którzy z pewnością 
nie omieszkają oddać zabójczego 
strzału w nasze plecy. 

Trzecia, i zarazem ostatnia, kru- 
cjata ma na celu zlokalizowanie taj- 
nego bunkra z bronią biologiczną, 


MTT 





RANGER TEAM BRAVO. 
Otóż, gdyby krążek ten sprzedawany 
był jako wersja „gold” SPEC OPS i nie 
wymagał posiadania tejże gry, skłon- 
ny bym był dać panom z ZOMBIE na- 
wet siódemkę. Niestety, naprawdę 
Sprawa wygląda zupełnie inaczej i jest 
to, według mnie, rozwiązanie całkowi- 
cie pozbawione sensu, gdyż SPEC 
OPS wkładamy do napędu tylko pod- 
czas instalacji, i to tylko w celu detek- 
cji starej wersji gry, a cały proces ko- 
piowania i rozpakowywania plików 
przebiega z wykorzystaniem nowej 
płytki! Dzięki temu jakże niemoralne- 
mu zabiegowi zmuszeni je- 
steśmy do kupna dwóch 
gier, które bezproblemowo 
mogłyby być jednym pro- 
duktem! W takim razie, kie- 
dy. warto kupić RANGER 
TEAM BRAVO, pewnie za- 
pytasz. Otóż tylko wtedy, 
gdy za obie gry dystrybutor 
zażąda nie więcej niż sto 
złociszy. W przeciwnym wy- 
padku polecam RAINBOW 
SIX, która to gra warta jest 
każdych pieniędzy... 
NOL 









CZĘŚĆ II 
orad ogólnych powtarzać nie 
P będę, znajdziecie je w po- 
przednim numerze. Pozosta- 
je od razu przystąpić do rzeczy. 


UNDERGROUND REALM 
ULLA WULED 


W wąskich korytarzach dobrze 
jest patrzeć oczami bohatera, za- 
miast zza jego pleców. Kamienne 
statuy niszcz z łuku/kuszy stojąc 
za rogiem. Jeśli ustawisz się do- 
brze, nie oberwiesz kamieniami. 
Po drodze spotkasz dwa rodzaje 
nietoperzy. Groźniejsze są te ja- 
śniejsze, ale ból walki z nimi wy- 
nagradzają prezenty w postaci 
pakietów kryształów uzdrawiają- 
cych, które pozostają po ich 
śmierci. 

Po raz kolejny przydadzą się 
kamienie. Jeśli zabrałeś ze sobą 
te z Dimension of Death, to masz 
ułatwione zadanie. Znajdziesz też 
parę sklepów. Możesz tam poczy- 
nić zakupy, powinieneś jednak 
zachować 300 sztuk złota. 
Wszystko co powyżej wydaj jak 
najszybciej. lm później kupisz 
uzbrojenie, tym mniej z niego sko- 
rzystasz. 

Najpierw udaj się do starca (te- 
go, którego widziałeś podczas ta- 
dowania gry — taki w wielkiej cza- 
pie i z długą brodą, siedzi przy 
ognisku). Droga do niego prowa- 
dzi przez most, którego na po- 
czątku możesz nie dojrzeć — jest 
dobrze zamaskowany. Pogadaj 
z dziadkiem. Zwróć uwagę na 
kryształ obok, odłup jego kawałek 
i zabierz ze sobą. 

Znajdź obrotowy, kontrolowany 
przez przyciski w podłodze, most. 
Przyciski są trzy, ale wystarczą 
dwa kamienie. Najpierw obróć 
konstrukcję w Twoim kierunku. 
Obciąż drugi przycisk — opuścisz 
połówkę mostu. Kładka jest za- 
blokowana i nie może się już krę- 
cić, jeśli podniesiesz pierwszy ka- 
mień (ten od obracania), nadal 
pozostanie ona na swojej pozycji. 
Obciąż przycisk opuszczający 
drugą połowę i możesz iść dalej. 

Znajdź sklep spożywczy. Mo- 
żesz kupić napój odsłaniający ilu- 
zje. Reszta towarów jest zbyt dro- 
ga. Obejrzyj posążek na postu- 
mencie. Kobieta powie Ci, czego 
zań chce. Niedaleko sklepu są 
drzwi zablokowane łańcuchem 
z któdką. Użyj broni. Łańcuch leży 
teraz na ziemi — podnieś go. Jest 
to żelazo, o które prosiła Cię ko- 
bieta. Znajdź _ pomieszczenie 
z przebijającymi ściany korzenia- 
mi drzewa. Odetnij jego fragment. 
Do transakcji z zielarką potrzebu- 
jesz jeszcze jednego elementu. 
Idź do schodów (musisz po nich 
skakać). Za nimi odkryjesz wysta- 
jące ze ściany fragmenty świetli- 
stego materiału. Znów użyj broni, 
by wziąć fragment substancji. 
Masz już wszystko, o co prosiła 
kobieta. Wróć do niej i podaruj 
przedmioty. Wredna baba — tyle 





kasy! Ale nic nie poradzisz — mu- 
sisz zapłacić. Figurka Esencji Sun 
Tsu jest Twoja. 

Znajdź korytarz z toczącymi się 
kulami. Stój przy ścianie i pamię- 
taj, że musisz wystartować, gdy 
kula dopiero wchodzi przed Cie- 
bie, a nie, gdy już Cię minęta 
(Connor potrzebuje na to chwili). 
W pomieszczeniu dalej rezyduje 
czarownik. Potrzebuje nowego 
kamienia do maszyny. 

Udaj się w okolice okrągłego 
tunelu. Dalej jest korytarz pilno- 
wany przez dwa kamienne po- 
twory — idź tam. Przy pomocy 
haka wespnij się na górę. Do- 
trzesz do wielkiego pomieszcze- 
nia. Kamienną kulę popchnij do 
otworu w podłodze — musi 
spaść. Skocz za nią. Wypchnij 
kulę poza okrągły korytarz, a po- 
tem wąski, idący w dół i zakoń- 
czony murem z cegiet tunel na- 
przeciwko. Kula rozwali ścianę. 
Możesz iść dalej. Egipskie ciem- 
ności!!! W ścianie przy wejściu 
znajduje się dziwne urządzenie. 
Brak w nim kryształu. Na szczę- 
ście znalazłeś taki obok dziadka 
z brodą — pamiętasz? Gdy zrobi 
się jasno, będziesz mógł spotkać 
się ze smokiem. Po zabiciu bestii 
weź jej czarne serce. Dalej znaj- 
dziesz swego rodzaju wideofon. 
Użyj go, a potem weź świecącą 
piramidę i na jej miejsce włóż 
czarną. Znów użyj urządzenia. 
Zabierz ciemną piramidę oraz 
kamień i wynoś się. Zanieś ka- 
mień gnomowi. Zmodyfikuje on 
Twoją mapę — uzyskasz dostęp 
do nowego etapu. Idź do telepor- 
tu. 


LLBCZULARIZU 


Wokół łażą ogniste mrówki. 
Wskocz na podwyższenie, wycią- 
gnij kuszę i strzelaj z góry. Na tym 
etapie znajdziesz jeszcze jeden 
sklep z bronią oraz chatkę sza- 
manki. Szamanka może Cię 
uzdrowić, ale za odpowiednią 
opłatą. Facet w sklepie z bronią 
opowie o bazyliszku i czego po- 
trzebuje, by zrobić broń do jego 
pokonania: serca smoka i pałki. 
Polecam znalezienie i zabicie na 
samym początku dwóch strażni- 
ków strzelających  ognistymi 
strzałami — ich broń na pewno się 
przyda. 

Udaj się do twierdzy i pogadaj 
z potężnymi istotami o ich zgu- 
bie. Idź nad rzekę lawy, do zapa- 
dających się kamiennych blo- 
ków. Część z nich zatrzyma się, 
jeśli na nie naskoczysz. Gdy już 
zatrzymasz wszystkie 7, musisz 
jeszcze raz poskakać po nich 
w kolejności, wyznaczonej przez 
symbole i dźwięki, jakie wydają 
w takiej sytuacji „stałe” bloki. Za 
mostem znajdziesz piramidę, 
a na niej Ognisty Kamień. Po 
rozmowie z czarownikiem udaj 
się do platform na lawie. Ska- 
cząc znajdziesz się pod wysoką 
ścianą — użyj haka z liną. Na gó- 





jej przynosisz, a ona jeszcze chce ; rze są metalowe talerze. Strzelaj 
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w nie z kuszy w następującej ko- 
lejności: 

6 1 4 

2 7 

5 3 

Weź Kamień Porządku i wróć 
na dół. Możesz poskakać po blo- 
kach i zdobyć kryształki energe- 
tyczne. Wróć do fortecy i oddaj 
właścicielom Kamień Porządku. 
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1 Za pierwszym pomostem 
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Teraz idź do ich kuźni — dosta- . 
I 
i 
I 
I 
I 
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I 
I 
I 
i 
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znajdziesz cele. Dźwignia 
w ścianie uwolni kobietę, która 
otworzy Ci tajne przejście. 
W ostatniej celi jest nasadka na 
rurę — weź ją. Drugą znajdziesz 
za drzwiami otwartymi przez 
kobietę. Jest w sejfie, który 
otworzysz wciskając symbole 
w takiej samej kolejności jak na 
sarkofagu w grobowcu. Drugi 
pomost prowadzi do skrzyni, 
w której jest fragment maski. 
Przygotuj się na konfrontację 
ze strażnikiem. Idź do trzeciego 
pomostu. Jest tu winda poru- 
szana sprężonym powietrzem. 
Zatkaj nasadką tylko JEDNĄ 
z rur, wejdź na platformę i strzel 
w guzik na ścianie. Znajdziesz 


niesz pałkę. Udaj się do sklepu, 
daj sprzedawcy serce smoka, 
pałkę i trochę kasy. Dostaniesz 
dzidę. 

Znajdź bazyliszka. Musisz go 
podejść od tytu. Okrąż górę — 
znajdziesz parę _ platform 
umieszczonych w lawie. Mu- 
sisz dostać się na wysepkę po 
prawej (tę, gdzie jest czarna 


się w pomieszczeniu „pomię- * 


CI12 


winno być problemów z utrzyma- 
niem się przy życiu. Jednak pew- 
na ilość tych dóbr przyda się bar- 
dziej na samym końcu. 

W pomieszczeniu z wodą we- 
spnij się na górę i weź medalion. 
Idź do zapełnionego posągami ka- 
płanów sanktuarium Maski. Weź 
tabliczkę. Idź do drzwi pilnowa- 
nych przez czarownika. Przepuści 
Cię. Z trzech dróg wybierz tę pro- 
wadzącą do potwora. Brak przej- 
ścia jest iluzją, naprawdę jest tam 
pomost. Weź klucz. Idź do złotych 
drzwi. Otwórz je kluczem. Masz 
teraz potężny miecz. Masz też na- 
pis na tabliczce. Idź do drzwi, nad 
którymi wisi ikona Maski. Możesz 
przejść, bo znasz odpowiedź. 

LEVEL 2: Zamknięte drzwi po 
prawej stronie mapy otworzysz 
przesuwając nie 


trochę rzeczy na drogę. Znajdź j 
cmentarz. Zaatakuje Cię niewi- 1 
dzialna bestia — użyj napoju likwi- I 
dującego iluzje. Na nagrobku | 
znajdziesz podpowiedź. Najpierw ; 
rozbij lód — rzuć nań kamień, po- 1 
tem go podnieś i znów rzuć. Po- ! 
wtarzaj, aż lód całkowicie popęka i 
(kamień utonie). Użyj Ognistego ; 
Kamienia (tego zabranego z pira- 1 
midy na poprzednim etapie) na ! 
wodzie. Weź Ognisty Miecz. * 

Idź do twierdzy. Okrąż ją w po- i 
szukiwaniu miejsca do wspinacz- I 
ki. Wejdź na górę. Przez kratę na E 
dachu możesz zobaczyć wnętrze ; 
twierdzy. Znajdź celę i pogadaj 1 
z królem gryfów. Idź na krawędź ! 
dachu, nad bramę główną. Na do- : 
le stoi strażnik. ldź do przodu, q 
a wskoczysz mu na plecy. Weź * 




















ściana, a za nią smok). Lina 
z hakiem i jesteś na górze, tuż 
za plecami bazyliszka. Krok do 
przodu i jesteś na jego plecach. 
Bestia ginie. Uwaga! Nie zapo- 
mnij zabrać jej języka!!! 

Do budynku za mostem do- 
staniesz się przy pomocy liny 
i haka. Świeży trup pod ścianą 
ma klucz, zaś ten nieco mniej 
świeży — miecz. W kolejności 
podanej na ścianach wciśnij 
cztery kamienne guziki na sar- 
kofagu: otworzy się przejście. 
Weź zbroję. W ścianie jest 
skrytka z napojem. Idź do 
drzwi  pilnowanych przez 
dwóch strażników z tukami — 
zabij ich. Drzwi otwierasz zna- 
lezionym kluczem. Wejdź do 
środka. Po prawej stronie mo- 
żesz zobaczyć trzy przyciski 
wypuszczające pomosty. Ak- 
tywujesz je strzelając w nie 
z tuku. 


dzy piętrami”. Weź 
różdżkę. Wróć na 
dół i zatkaj także 
drugą rurę. Z powro- 
tem na platformę i kolejny strzał 
w guzik. 


FROZEN REACHES 


Idź do zamku królowej Freesy — 
tej samej, którą wyciągnąłeś z ce- 
li. Pozwoli Ci korzystać ze smoka. 
Potrzebną różdżkę już masz. Idź 
do „garażu. Musisz otworzyć 
drzwi — podsuń lodowy blok pod 
urwany łańcuch na suficie 
i wskocz nań tyłem. Pociągnij tań- 
cuch. Użyj różdżki na smoku. 

Wielkie yeti niszcz z dystansu, 
wycofując się w razie potrzeby. 
Znajdź wieżę ze strażnikami 
strzelającymi z kuszy — zabij ich 
z jak największej odległości. Weź 
lodową kuszę. W wieży (najpierw 
użyj liny z hakiem, a potem po 
prostu spadnij na dół) znajdziesz 














zapaloną świeczkę 
(jest w pobliżu, 
choć musisz tro- 
chę jej poszukać). 
Za drzwiami jest 
ostatni fragment 
Maski. Udaj się do 
pomieszczenia 
z basenem produ- 
kującym strażni- 
ków. Użyj na nim 
medalionu — źródło 
przeciwników za- 
mieniło się w źró- 
dło sił witalnych. 

Znajdź pomieszczenie pilnowa- 
ne przez czarownika. W środku 
jest podest z książką. By czytać, 
musisz go przepchać w krąg 
światła. Pojawi się klucz. Idź do 
drzwi z zamkiem i otwórz je klu- 
czem. Znajdziesz zbroję, a na ta- 
bliczce pojawi się nowy napis. Te- 
raz możesz przejść przez kolejne 
wrota pilnowane przez Maskę. 

LEVEL 3: Znajdź pokój z ka- 
miennymi blokami. Musisz utożyć 
obraz Maski. Przejdź przez drzwi 
i weź klucz. Znajdź drzwi pilnowa- 
ne przez czarownika. Za nimi 
(otwierasz je kluczem) spotkasz 
grupę niemiłych panów. Znaj- 
dziesz też Kielich Porządku, a na 
Twojej tabliczce pojawi się nowa 
inskrypcja. Idź do drzwi z wize- 
runkiem Maski. 

LUCRETO: Naładuj zdrowie. 
Po rozmowie z czarownikiem sta- 
niesz naprzeciw ołtarza i odwiedzi 
Cię Lucreto. Zadanie jest proste. 
Ktadziesz na ołtarzu fragment 
maski. Pojawia się Lucreto i ata- 
kuje. Tracisz część energii. Bijesz 
Lucreto, dopóki nie zniknie. Ładu- 
jesz energię życiową i powtarzasz 
wszystko od nowa, aż ułożysz ca- 
ią maskę. Teraz ciosami miecza 
wepchnij drania w otchłań i po za- 
bawie. Znowu uratowałeś świat. 
Banzai 











jego klucz. Wróć na górę i otwórz : 
celę gryfa. Za chwilę na dachu za- ; 
atakuje Cię strażnik i znajdziesz ; 
się na dole. Ze skrzyni weź amu- 1 
let rozszyfrowujący, z podłogi ka- ć 
wałek lodu. Obejrzyj zamek przy ; 
kracie. ldź do drzwi. Otwórz je. q 
Zwróć uwagę na dziurę na progu. I 
Wrzuć w nią kawałek lodu. Użyj s 
Ognistego Miecza, by go roztopić, , 
a potem lodowej kuszy, by na po- i 
wrót zamrozić. Masz lodową bel- I 
kę. Użyj jej na zamku, przy kracie i 
wewnątrz twierdzy. Otwórz skrzy- q 
nię, weź fragment maski i załatw 1 
kolejnego strażnika. I 
Wróć do smoka, przeleć na i 
drugą stronę i udaj się do zamku ; 
gryfów. Zagadaj z królem — dosta- I 
niesz Niebieski Kryształ. Znów ! 
przelot smokiem i wizyta w twier- ; 
dzy. Naprzeciwko celi, gdzie wię- 1 
ziono gryfa, jest krzesło strzelają- I 
ce prądem. Połóż na nim frag- a 
ment złotego grzyba z bagien, ję- ; 
zyk bazyliszka oraz Niebieski i 
Kryształ. Włącz krzesło. I 
Na planszy jest jeszcze jedna i 
wieża z przydatnymi artefaktami. ; 
Poza tym to już wszystko. Znajdź 1 
drogę z nagrobkiem informującym ! 
o smoku (użyj amuletu ttumaczą- j 
cego). ldź dalej, aż dojdziesz do ; 
dwugłowej bestii. Obetnij obie gło- 1 
wy i ruszaj w dalszą drogę. Na ! 
chwilę trafisz do krainy z zieloną ; 
trawą. Wejdź w centrum kamien- ; 
nych bloków. Użyj jasnej piramidy. 1 
Przygoda posuwa się dalej. i 
| 

I 

I 
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UZUAUALZE 


LEVEL 1: Na tym etapie znaj- 
dziesz masę eliksirów i kryszta- 
tów uzdrawiających, więc nie po- 
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CZĘŚĆ II 

SOUTH PACIFIC: 

Coastal Village 

SECRET 1: Popłyń w stronę plaży 
i wyjdź na pojedynczą skałę wystającą 
z wody. Znajdziesz tam Medipack. Od- 
wróć się plecami do brzegu, skocz 
z rozbiegu i złap się krawędzi. Prze- 
skocz na sąsiednią platformę i tam po- 
nów ten manewr. Wyjdź na plażę i udaj 
się żółtą, piaszczystą drogą na dół. 
Dojdź do bagna, z rozbiegu skocz 
i złap się stojącej platformy. Po prawej 
stronie drogi znajduje się Large Medi- 
pack, do którego możesz doskoczyć 
z rozbiegu. Przedostań się na drugą 
stronę bagna. Skręć w lewo i wejdź po 
trawiastej półce na drzewo. Odwróć się 
plecami do drzewa i wejdź na kolejną 
trawiastą półkę. Wskocz na gałąź 
i pójdź nią aż do krawędzi. Skocz z roz- 
biegu i złap się następnej krawędzi. 
Weź Serpent Stone. 

SECRET 2: Podejdź do końca ga- 
tęzi i wespnij się do niszy po amunicję. 
Wróć na gałąź i zeskocz na piaszczy- 
stą pochylnię. Zawiśnij na rękach 
i puść się tak, by znaleźć się na niższej 
półce. Idź w lewo. Następnie obróć się 
w prawo i skocz na półkę przy wodo- 
spadzie. Zeskocz na lewo lub prawo, 
tak by dostać się do korytarza za wo- 
dospadem, gdzie jest kolejny Serpent 
Stone. Wejdź z powrotem na półkę 
przy wodospadzie i skocz z rozpędu 
na drabinę. Wejdź po niej i pójdź kory- 
tarzem w prawo. Skorzystaj z następ- 
nej drabiny. Wejdź na głaz na lewo od 
piaszczystego zbocza i przeskocz na 
jego krawędź, do serii zamkniętych 
bram. Obróć się i skocz na wyższą 
półkę. Obróć się w prawo, skocz z roz- 
biegu na piaszczystą krawędź, a z niej 
na półkę z pochodniami — kolejny Ser- 
pent Stone. Wróć do bram i użyj ka- 
mieni, by je otworzyć. Ześlizgnij się 
i dalej podążaj tak, jak prowadzi droga. 
Zeskocz do wioski. Przejdź za lewą 
chatkę i pójdź ścieżką do domku na 
drzewie. Wejdź na kamień przy bagnie 
i wskocz na krawędź, obróć kołowrót. 
Wróć do wioski. ldź w lewo w kierunku 
zbiornika, a dalej w prawo, za prawą 
chatkę i dalej ścieżką. Przejdź pod tu- 
kiem i po zamkniętej kładce do nowej 
części wioski. 

SECRET 3: Skieruj się w prawo 
i idź ścieżką za chatką do ukrytej ja- 
skini po prawej stronie. Wróć do wio- 
ski. ldź w lewo i wespnij się za lewą 
chatką. Teraz w prawo pomiędzy 
chatkami, wejdź do ciemnej chatki na 
lewo i przekręć kołowrót. Wróć niżej 
i wejdź po drabinie do domku na drze- 
wie. Wespnij się po lewej stronie, 
a potem przez bramę. Skocz w lewo 
i złap się kładki. Podciągnij się i wejdź 
do pokoju z płomieniami. Idź koryta- 
rzem w prawo i skocz z rozbiegu z ko- 
nara na półkę przy chatce. Skocz 
z rozbiegu na drewnianą półkę, idź nią 
w prawo i wskocz na dach chatki. 
Podskocz i przejdź na rękach po dra- 
bince sznurowej i dalej po następnej. 
Przełącz przełącznik po lewej stronie. 
Zeskocz na dół i wróć do pokoju z pło- 
mieniami. 

Cofnij się trochę i wskocz na kładkę 
nad nimi. Skocz do przodu i przełącz 
przełącznik. ldź w dół korytarza uwa- 
żając na ostrza w ścianach. Obróć ko- 
towrót na końcu korytarza — otworzysz 
lewą bramę. Zjedź w dół zboczem i idź 
w prawo od basenu, gdzie otworzyło 
się przejście. Popłyń tunelem. Wyjdź 
na brzeg i wejdź po drabinie. Przejdź 
przez most linowy i idź dalej drogą. 
Skocz z rozbiegu i złap się krawędzi. 
Wejdź do domku na drzewie. 


SOUTH PACIFIC: 

Crash Site 

Nie zabijaj żołnierzy! Wyjdź i skocz 
z rozbiegu. Dojdź do brzegu bagna. 
Z mapy możesz odczytać, na które li- 
ście lilii możesz wskoczyć. Przedostań 
się na drugą stronę bagna. 

SECRET 1: Zamiast zeskoczyć do 
lasu możesz skoczyć w lewy róg, gdzie 
znajdziesz zapas amunicji. Przeskocz 
do lasu. Zjedź po zboczu. Kieruj się 
w prawo przez mgłę i wespnij się na 
półkę. Przeskocz przez kamienne bloki. 
Wespnij się przez dziurę, podejdź do 
następnej, zwieś się i puść do doliny 
z rozbitym samolotem. ldź w prawo 
w kierunku drzwi. Zeskocz do dziury 
i wespnij się przez następną. Pomóż 
żołnierzowi strzelać do raptorów, ale 
uważaj, by go nie trafić! 

SECRET 2: Wejdź na drzewo po 
prawej, skocz w lewo na następne. 
Zbierz Flary. Zejdź w dół zbocza. Idź 
w prawo w kierunku wody. Poszukaj 
martwego ciała i zabierz Commander 
Bishop's Key. Zdezorientuj T-Rexa 
rzucając flary i wbiegnij do niszy za 
martwym raptorem, przełącz przycisk 
i zabij Tyranozaura. ldź do niszy przy 
wodzie i przełącz przełącznik. Wróć do 
pierwszej niszy i schodami pójdź do 
miejsca nad stokiem. Wróć do samolo- 
tu. Idź na prawo od samolotu, pomóż 
żołnierzom zabić raptora. Pójdź koryta- 
rzem przy wodospadzie i jeszcze raz 
pomóż wojakom. Wejdź na skałki, a po- 
tem na Ścianę, po której można się 
wspinać. Skocz na pochylnie, a stam- 
tąd na gałąź. Szybko odwróć się, skocz 
do przodu i złap się krawędzi. Przesuń 
się na rękach w prawo i podciągnij się. 
Skocz w róg i na gałąź. Skocz do krysz- 
tału, zabij raptora i skocz na gałąź, na 
której się on znajdował. Zabij dinozau- 
ra, niech spadnie do wody i nakarmi pi- 
ranie. Teraz możesz bezpiecznie sko- 
czyć do wody. 

SECRET 3: Wejdź na gałąź, prze- 
skocz na następną, na prawo od krysz- 
tału, obróć się w lewo i skocz chwytając 
się wyższego konaru. Podciągnij się 
i idź w prawo. Podpłyń do dźwigni i użyj 
jej. Wyjdź na powierzchnię. Przejdź 
przez bramę. Przełącz lewy przełącz- 
nik, a następnie dwa pozostałe. Wejdź 
przez otwarty właz, weź kryształ i Lt. 
Tuckertman's Key. Opuść się przez 
dziurę i wróć do rzeki. Przepłyń ją, 
wyjdź po prawej stronie i wróć do sa- 
molotu. Skieruj się w lewo, do miejsca, 
w które dostałeś się za pierwszym ra- 
zem. Podskocz i złap się lewej strony li- 
Ściastej pochylni po lewej stronie. 
Przejdź na rękach w prawo. Podciągnij 
się i skocz, odwracając się w locie tak, 
by złapać się krawędzi naprzeciwko. 
Wpełznij do tunelu. Zejdź na dół, na 
półkę i zacznij przechodzić podwieszo- 
ny na rękach. Przejdź dookoła zakrętu 
i opuść się na pierwszą półkę. Zejdź na 
niższą półkę i przełącz przełącznik. 
Wróć na wyższą półkę i przejdź pod- 
wieszony na rękach do następnego 
przełącznika. Wejdź na ścianę i zejdź 
na dół do przełącznika. Użyj go. Skocz 
w kierunku kryształu, a potem złap się 
krawędzi za nim. Ponownie przełącz 
pierwszy przełącznik. Wróć wyższą 
półką i pójdź podwieszony na rękach 
tak daleko, jak się da. 

Skręć w prawo. Zejdź po Ścianie 
w dół i odskocz do tyłu. Przełącz prze- 
tącznik i wróć na ścianę. Wejdź na gó- 
rę. Skocz z rozbiegu na pochylnię na 
prawo od kolców i złap się jej. Przesuń 
się na środek pochylni, podciągnij się 
i odskocz na filar, gdzie był kryształ. 
Wróć do miejsca, gdzie chodziłeś pod- 
wieszony na rękach. Weź amunicję 


i wejdź na kamień. Skocz z rozbiegu 
na gałąź, a potem na dach samolotu. 
Idź w prawo i zeskocz do kokpitu. Użyj 
kluczy. Wróć na tył i wyskocz przez 
dziurę. Idź przełączyć przycisk na koń- 
cu, a następnie w kierunku działka i na 
zewnątrz. Celuj na ukos, tak by wysa- 
dzić dach. Wskocz na żółtą półkę obok 
wysadzonego dachu. Wejdź w róg 
i skocz w prawo na półkę z kryształem. 
Wróć na drugą półkę przy wysadzo- 
nym dachu i zejdź schodami do na- 
stępnego poziomu. 

SOUTH PACIFIC: 

Mudubu George 

Wejdź przez dziurę do lewego bu- 
dynku i uzupełnij zapasy. Wróć na po- 
czątek. Podejdź do filarów na krawędzi. 
Zeskocz na niższą półkę, a potem dwa 
poziomy w lewo. Skocz na niską plat- 
formę wystającą z wody. Z rozbiegu 
skocz i złap się przeciwległej pochylni. 
Przejdź na rękach w prawo i podciągnij 
się na platformę. Wejdź na kamień po 
prawej, skocz nad pochylnią i dalej na 
omszałą platformę. Skocz na platformę 
z przełącznikiem i włącz go. 

SECRET 1: Wskocz z powrotem na 
platformę po środku rzeki. Odwróć się 
i przeskocz z rozbiegu łapiąc się krawę- 
dzi. Przejdź na rękach w lewo, wejdź na 
zieloną platformę. Przejdź w lewo, 
opuść się, a następnie puść i chwyć. 
Przepełznij na drugą stronę. Przeskocz 
z miejsca na platformę z kryształem, 
przełącz przełącznik, wróć na zieloną 
platformę. Podskocz i złap się sufitu, 
przejdź na rękach na drugą stronę. 
Opuść się na krawędzi i przesuń w pra- 
wo. Podciągnij się i skocz z rozbiegu na 
pochylnię pod drzwiami na ścianie po 
lewej stronie (patrząc na wodę). Gdy 
zaczniesz się zsuwać, złap się i prze- 
suń w prawo. Podciągnij się i wskocz 
w przejście. ldź do korytarza naprze- 
ciwko zamkniętych drzwi. Zejdź na po- 
chylnię i skocz. Wpełznij w tunelik po 
prawej stronie i przejdź przez wiszący 
most. Za następnym pomieszczeniem 
weź kryształ i wróć do tuneliku. Idź 
w prawo po schodkach aż do przycisku. 
Przełącz go i wróć do drzwi (po bocz- 
nych ścianach można się wspinać). 
Przejdź przez drzwi i zeskocz na plat- 
formę poniżej. Przeskocz przez wodo- 
spad i weź amunicję. Możesz teraz 
wrócić na start albo spróbować odna- 
leźć drugi sekret. 

Wróć na start i wejdź jeszcze raz do 
budynku. Zeskocz przez otwartą klapę. 
Wejdź do kajaka i popłyń nim w dół wo- 
dospadu. Pozwól się unosić nurtowi. 
Podpłyń do kryształu. Za mostem pod- 
płyń do zielonej liny, by zneutralizować 
ostrza. Przepłyń między nimi i wpłyń do 
spokojnego kanału prawej stronie. Wio- 
słuj, by ominąć czerwone liny, płyń w kie- 
runku zielonej. Płyń w lewo, przez drzwi 
— na wodospadzie jest kryształ. Ze zbior- 
nika z czerwonym wejściem, walcząc 
z prądem, przepłyń do następnego. 

SECRET 2: Popłyń prawym kanałem 
przez. niebieski wodospad do końca, 
gdzie znajdziesz kryształ. Wróć i popłyń 
w kierunku niebieskich nurtów w odle- 
głym prawym rogu. Nad nimi znajdziesz 
zbiornik z krokodylem. Szybko wysiądź 
z kajaka i zabij go (krokodyla, nie kajak:) 
Idź w lewo, zeskocz na dół i skocz do 
przodu, by złapać się sufitu. Przejdź na 
rękach (unikając płomieni) na półkę po 
przeciwnej stronie. Skocz z rozbiegu na 
następną półkę, przejdź przez drzwi 
i wejdź po kamieniach. Zejdź po prze- 
ciwnej stronie do pomieszczenia z nie- 
bieskimi wodospadami. 

Z końca długiej platformy przeskocz 
na drugą, większą i dalej na tę z Large 
Medipackiem. Skocz z rozbiegu w lewo 


i złap się platformy z amunicją. Wróć na 
dużą platformę, wespnij się w lewo, na 
ścianę i na prawą półkę. Obróć się i za- 
cznij iść na rękach podwieszony do su- 
fitu. Pójdź w lewo, do rozwidlenia, ze- 
skocz na platformę. Idź w lewo. Skocz 
z rozbiegu na półkę przy ostrzu. Skocz 
z rozbiegu w przeciwną stronę i złap się 
ściany na lewo od innego ostrza. We- 
spnij się na lewo do góry i na lewą pół- 
kę. Wejdź w drzwi na lewo. Zwiśnij 
z dziury i zejdź w dół ściany. Idź koryta- 
rzem. Zrób przewrót, by wywołać głaz. 
Zacznij uciekać i wejdź na ścianę. Po- 
wtórz całą operację. Pobiegnij sprintem 
przez korytarz, skocz w lewo. Prze- 
skocz przez płomienie, zrób przewrót 
i skocz dwa razy. Idź dalej korytarzem. 
Skocz z rozbiegu na prawą półkę. 
Wejdź po ścianie, przepełznij przez 
szczelinę na następną półkę. Skocz na 
kamień pośrodku wody. Skocz z roz- 
biegu na drugą stronę. Zejdź niżej 
i skocz z rozbiegu po kryształ. Wróć do 
zjazdu po linie i skorzystaj ż niego. 
Zejdź na dół, wejdź po przeciwległej 
ścianie. Idź dalej korytarzem. Za łańcu- 
chami przełącz przełącznik. Wróć kory- 
tarzem i zjedź po pochylniach do kaja- 
ka, popłyń nim do miejsca, w którym 
odetkałeś dziurę. Zatrzymaj kajak przy 
niebieskiej platformie i przepłyń na nią. 
Pozbądź się krokodyli. Podpłyń pod 
żółtą krawędź i przełącz dźwignię. 
Wyjdź z wody i zakończ ten poziom. 

SOUTH PACIFIC: 

Temple of Puna 

Zabij tubylców na schodach, wejdź 
na górę. Przepełznij przez tunelik 
i dojdź do sali z toczącymi się ostrzami. 
Teraz musisz być bardzo uważny! 
Trzeba nacisnąć 4 przyciski, po dwa 
z każdej strony sali. Musisz przebiec na 
prawą lub lewą stronę, tak żeby ostrza 
Cię nie dotknęły, i stanąć na krawędzi 
kaila z przyciskiem, przy samej ścianie. 
Takie miejsce jest bezpieczne. Teraz 
przesuń się i przełącz przycisk ustawia- 
jąc się w następnym bezpiecznym miej- 
scu. Zaczekaj, aż ostrza wrócą i zaczną 
się oddalać. Przejdź w następne bez- 
pieczne miejsce. Przełącz kolejny przy- 
cisk, po czym zrób to samo po drugiej 
stronie, przeskakując kolce, gdy są 
w najniższym miejscu komnaty. Wybie- 
gnij sprintem przez drzwi, które właśnie 
otworzyłeś, weź po drodze kryształ. 
W następnym pomieszczeniu wyciągnij 
ze ściany kamienny blok i przełącz 3 
dźwignie, wyjdź przez otwarte drzwi. 
Opuść się niżej i przełącz przełącznik 
po lewej stronie. Podejdź do miejsca, 
gdzie kończą się „poręcze” po bokach. 
Zacznij biec, a w połowie zacznij sprin- 
tować. Zbierając kryształy przebiegnij 
do następnego pomieszczenia. Na 
skrzyżowaniu będą na Ciebie czekali 
trzej tubylcy. Zabij ich. 

SECRET 1: Wejdź po schodach po 
lewej na samą górę. Skocz na przeciw- 
ległą ścianę i złap się krawędzi. Przejdź 
na rękach w lewo — masz całkiem po- 
kaźny łup. Ze skrzyżowania pójdź tam, 
gdzie Cię jeszcze nie było. 

NEVADA DESERT: 

Nevada Desert 

Uważaj na czające się w krzakach 
grzechotniki. Do przodu i na prawo 
znajdziesz amunicję. Odwróć się i po- 
biegnij na wprost przez kałuże i dalej 
korytarzem z prawej strony. Dojdź do 
kamiennego bloku, przesuń go i weź 
amunicję. 

SECRET 1: |dź dalej korytarzem, 
przeskocz z rozbiegu przez pierwszą 
rozpadlinę i złap się. Po drugiej stronie 
platformy zwieś się na rękach w miej- 
scu, gdzie poniżej nie ma drutu kolcza- 
stego. Zabij trzy grzechotniki, weź 
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kryształ i inne dobra. Przepchnij ka- 
mień. ldź dalej korytarzem. Przeskocz 
z rozbiegu przez dwie rozpadliny. Pod- 
ciągnij się i przed wielkim metalowym 
sześcianem skręć w prawo. Przeskocz 
z rozbiegu na ścieżkę po drugiej stronie. 
Idź dalej (uwaga na grzechotnika 
w krzakach!). Przeskocz z rozbiegu roz- 
padlinę. Na końcu dróżki po prostu zbie- 
gnij. Za załomem znajdziesz Large Me- 
dipack. Wróć za róg i skocz z rozbiegu, 
chwytając się krawędzi kamieni naprze- 
ciwko ściany. Pobiegnij dalej i zeskocz 
do otworu w metalowym sześcianie. 
Przepłyń korytarz i wyjdź na brzeg. 
Dobiegnij do krawędzi nad kanionem 
i skocz z rozbiegu na małą półkę po 
prawej. Skocz i złap się następnej półki 
(jest mało widoczna), po czym prze- 
skocz z rozbiegu na następną. Pobie- 
gnij ścieżką do końca i wejdź na wyż- 
szą półkę. Odwróć się i skocz z rozbie- 
gu, chwytając się półki, na której znaj- 


dziesz amunicję. Wróć na poprzednią - 


półkę i ustaw się plecami do ściany ka- 
nionu. Skocz z rozbiegu i przeskocz na 
przeciwległą stronę. 

SECRET 2: Opuść się na Ścianę 
z tyłu i zejdź niżej. Puść się i złap na- 
stępnej ściany za rozpadliną, znowu 
zejdź i złap się niższej krawędzi. Prze- 
suń się, wisząc na rękach, w prawo 
i wejdź na półkę. Zeskocz do zagłębie- 
nia i weź amunicję. Wskocz do rzeki, 
zbierz dobra z jej dna i z nisz za wodo- 
spadami. Wypłyń przy wodospadzie 
i ustaw się do niego tyłem. Po prawej 
znajdziesz małą półkę, na którą mo- 
żesz wejść. Wejdź także na następną 
i przeskocz z rozbiegu (nie chwytając 
się!) na zbocze po drugiej stronie wody, 
obróć się w prawo i przeskocz z rozbie- 
gu na półkę, z której przeskoczysz (też 
z rozbiegu), chwytając się platformy po 
drugiej stronie rzeki. Wejdź po ścianie 
i wróć do miejsca, skąd zaczynałeś se- 
kret. ldź w lewo, przeskocz na małą pó- 
teczkę i wejdź na następną. Z końca 
półki przeskocz na ukos na platformę 
po prawej stronie. Zwieś się z krawędzi 
od strony kanionu. Puść się i złap kra- 
wędzi szczeliny. Przejdź na rękach 
w lewo. Podciągnij się i podskocz 
chwytając się stropu. Przejdź na rękach 
do prawej ściany. Puść się i złap się 
ściany, a następnie wyjdź na górę. Weź 
kryształ i Medipack. Zejdź z powrotem 
na ścianę i dostań się na półkę z lewej 
strony, nieco poniżej. Pójdź na jej ko- 
niec i przeskocz na ścianę, po której 
można się wspinać. Z góry ściany od- 
skocz do tyłu na platformę. Odwróć się 
plecami do ściany kanionu i skocz 
z rozbiegu chwytając się krawędzi, 
podciągnij się i skocz, gdy zaczniesz 
się zsuwać. Obróć się i skocz z rozbie- 
gu na platformę na prawo od wodospa- 
du. Z jej końca zrób salto do tyłu. Obróć 
się i skocz z rozbiegu na prawą platfor- 
mę. Przeskocz na platformę po drugiej 
stronie wody. 

SECRET 3: Wczołgaj się pod wielki 
kamień po lewej stronie i wejdź po le- 


wej ścianie. Przejdź za koło młyńskie 
i wejdź na nie. Pójdź wzdłuż koryta 
i wskocz do wody. Po prawej stronie 
znajdziesz kratę, a naprzeciwko niej 
dźwignię. Przełącz ją i zabierz amuni- 
cję zza kraty. Popłyń na lewo od wej- 
ścia. Na końcu, po prawej stronie prze- 
tącz dźwignię. Wpiyń do podwodnego 
przejścia pomiędzy wodospadami. 
Przy wejściu znajduje się dźwignia, któ- 
rą łatwo przeoczyć — przełącz tę, a tak- 
że następną. W pomieszczeniu, do któ- 
rego wypłyniesz, przełącz przełącznik 
i zeskocz z powrotem do wody. Zbadaj 
teren naprzeciwko wodospadu — amu- 
nicja. Pójdź w kierunku osuszonego ko- 
ryta rzeki. Znajdziesz tam Large Medi- 
pack, a na półce Medipack. Wróć do 
pomieszczenia z Kołem Młyńskim 
i zejdź na dół. Na prawo od koła (pa- 
trząc od wejścia, którym się tu dosta- 
teś) znajduje się przejście do windy. 
Zabierz z niej klucz do detonatora. 
Wróć do detonatora i użyj go, odskaku- » 


szenie i podejdź do miejsca, gdzie 
można zejść po ścianie na dół. Wejdź 
w korytarz po lewej w połowie wysoko- 
ści tunelu. Spadnij przez jedną z puła- 
pek w podłodze. Wejdź do sterówki 
i przełącz przełącznik. Poczekaj, aż 
więźniowie zabiją strażnika i weź pozo- 
stałą po nim kartę. Otwórz nią bramę 
obok sterówki. Pobiegnij prosto, a po- 
tem w lewo. Przełącz przełącznik, 
a włazience kolejny. W następnym po- 
mieszczeniu tak ustaw blok, żeby moż- 
na było wejść po nim do otworu w sufi- 
cie (w rogu, naprzeciw wejścia). Wejdź 
tam. Za rurą znajdziesz przełącznik, 
który spowoduje zalanie pomieszcze- 
nia. Wróć do niego i przepłyń do koryta- 
rza w suficie. Wypłyń na górę. Dojdź do 
końca korytarza, ale nie zeskakuj do 
kuchni! Przeskocz na czerwoną podło- 
gę. Pobiegnij korytarzem aż do pasażu 
na świeżym powietrzu. Przejdź na jego 
koniec przeskakując pułapki w podło- 
dze. W pomieszczeniu na końcu znaj- 











jąc na lewo. Zejdź na dół, do następnej 
części po półkach powstałych po deto- 
nacji. Przejdź do obszaru z budowlami 
i ogrodzeniem (nie dotykaj — wysokie 
napięcie!). ldź wzdłuż ogrodzenia 
i wejdź do korytarza przy jego końcu. 
Przeczołgaj się i idź dalej do miejsca, 
gdzie można pójść tunelem w górę lub 
w dół. Ty pójdź górą. Wskocz do wody 
i przełącz dwie dźwignie, jedną za fila- 
rem i drugą w korytarzu. 

Wróć do miejsca z ogrodzeniem 
i zejdź do jaskini po lewej stronie od 
wyjścia z korytarza. W pomieszczeniu 
po prawej stronie przełącz przełącznik 
i wróć tam, gdzie miałeś dwie drogi 
(w drodze powrotnej posłuż się saltem 
w bok, żeby wejść na zbocze przy jaski- 
ni). ldź dołem, przeczołgaj się i wejdź po 
filarze na górę. Wyjdź na platformę przy 
wpływie do zbiornika. Skocz z rozbiegu 
przez ogrodzenie. ldź do hangaru — 
amunicja. Wsiądź na czterokołowca 
i wjedź na dach poprzedniego budynku. 
Weź kartę dostępu i użyj jej wewnątrz. 
Wyłącz generator i otwórz bramę. 
Wsiądź na czterokołowca i zjedź na dół 
jaskini. Rozpędź się i przeskocz przez 
ogrodzenie wjeżdżając na skocznię. 

NEVADA DESERT: 

High Security Compound 

Wskocz na okno i wybiegnij z poko- 
ju omijając strażnika. Zeskocz na dół 
i poczekaj, aż „klawisz” zacznie scho- 
dzić, wymiń go i zacznij otwierać cele. 
Więźniowie zajmą się strażnikiem. Idź 
do celi przeciwległej do tej, w której 
Lara była zamknięta i przepchnij blok. 
Przepełznij przez dwa tuneliki i znowu 
przepchnij bloki. 

SECRET 1: Przepchnij prawy blok 
jeszcze raz, cofnij się i pociągnij do sie- 
bie dwa razy poprzedni. Wróć tunelika- 
mi, pójdź najpierw w lewo, a potem 
w prawo. Podskocz i podciągnij się na 
górę. ldź na koniec korytarza przeska- 
kując dziurę z drutem kolczastym. 
Przejdź powoli przez drut i przełącz 
przełącznik. Wejdź na lewe podwyż- 





dziesz przełącznik. Użyj go i wejdź do 
pomieszczenia naprzeciw drzwi, które 
się otworzyły. Przełącz kolejny prze- 
łącznik. Wróć z powrotem pasażem 
nad kuchnię i zeskocz na zgaszoną ku- 
chenkę. W kuchni naciśnij przycisk. 
Przejdź przez otwarte drzwi (nie naci- 
skaj przycisku!), skręć w prawo i prze- 
łącz przycisk za zakrętem, a następnie 
ten, który pominąłeś. Ucieknij przed 
strażnikiem przez jadalnię do bloku 
z celami. Tam zabiją go więźniowie. 
Wróć do strażnicy i przełącz przycisk 
naprzeciw wejścia. Wróć do kuchni 
i przejdź za pierwszy wentylator. Zejdź 
na pochylnię, a gdy zaczniesz się zsu- 
wać, skocz i chwyć się. Przesuń się na 
rękach w lewo, puść się i skocz. Wejdź 
w szczelinę i idź nią dalej. 

Wejdź po ścianie i na półkę po lewej, 
więzień otworzy wtedy klapę. Odwróć 
się i skocz z rozbiegu tapiąc się krawę- 
dzi. Pobiegnij korytarzem do ściany, po 
której można się wspinać i wejdź na gó- 
rę. Na końcu korytarza, po lewej stronie 
czai się strażnik. Pobiegnij w prawo, tak 
by Cię nie zauważył. Przebiegnij przez 
dziedziniec, a dalej w lewo i na dół. Wy- 
puść więźnia i idź za nim. Zajmie się 
strażnikiem.. Weź kartę, która pozosta- 
nie po strażniku, i odwróć się — kawałek 
do przodu, a potem w prawo znajdują 
się drzwi, które nią otworzysz. Wejdź 
i przełącz przełącznik. Idź na prawo, 
potem na dół i na dziedziniec. Zejdź do 
korytarza na dole, wypuść więźniów 
i naciśnij przycisk. Więźniowie zajmą 
się strażnikiem. Zostanie po nim zielo- 
na przepustka. Otwórz nią małe 
drzwiczki za filarem obok hangaru. 
Pójdź korytarzem i za załomem klęknij. 
Popełznij w dół, tak by strażnik Cię nie 
zauważył. Skręć w przejście po prawej 
stronie. Idź dalej, cały czas na czwora- 
ka. Opuść się do pomieszczenia ze 
strażnikiem. Pobiegnij do przełącznika 
i użyj go. Przeskocz nad laserem, po 
czym idź korytarzem do miejsca z wie- 
żą radarową. 
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Zacznij wchodzić na górę, tam gdzie 
widać korytarz w ścianie. Poniżej znaj- 
duje się kładka. Zeskocz na nią i saltem 
w bok wskocz do korytarza. Zejdź do 
pomieszczenia kontrolnego, naciśnij 
przycisk. Wyjdź z pomieszczenia otwie- 
rając po drodze drzwi. Wejdź na wieżę 
i zeskocz do otworu po środku. Pod wo- 
dą uważaj na nurt, który ściąga na boki 
i do środka, Lara może zostać tam po- 
szatkowana przez śrubę. Wypłyń na 
powierzchnię i wejdź na kładkę. Musisz 
przedostać się na lewo od środka po- 
mieszczenia i podążać wzdłuż ściany. 
Następną ścianę przejdziesz, przeska- 
kując z płaskich występów i używając 
salta w bok. Na następnej ścianie znaj- 
duje się korytarz. Trzeba tam wejść. Na 
końcu tunelu przełącz przełącznik. 
Wróć do pomieszczenia z wodą. 

Zeskocz do wody i wpłyń do pod- 
wodnego korytarza w rogu. Na jego 
końcu jest jeszcze ciemny tunel. ldź 
w prawo, zamknij przyciskiem drzwi, 
by uchronić 
się przed 
strażnikiem. 
Obok drzwi 
znajduje się 
drabinka. Sko- 
rzystaj z niej, 
a potem z na- 
stępnej, po 
drugiej stronie 
wieży. ldź ko- 
rytarzem. 
Szybko skręć 
w prawo. Na 
końcu, w tune- 
liku znajdziesz 
kolejną przepustkę. Weź ją i wróć do 
drzwi, które zamknąłeś przed strażni- 
kiem. Idź w stronę przeciwną i użyj 
przepustki. Wejdź po drabince 
i wskocz do wody. 

Popłyń korytarzem, pociągnij lewar 
i popłyń dalej. Wynurzając się uważaj 
na lasery. Wejdź na platformę i prze- 
skocz na drugą stronę. Wskocz do na- 
stępnej wody i popłyń dalej. Wyjdź na 
plac. Wejdź po skrzyniach z lewej stro- 
ny. Otwórz drzwi i zbierz broń. Wycho- 
dząc uważaj, bo włączył się alarm. 

SECRET 2: Wróć do pomieszcze- 
nia pod wieżą. ldź do przełącznika 
otwierającego drzwi i przełącz go, po 
czym wróć i popłyń tunelem. Zabij 
strażnika. Wejdź po drabince i następ- 
nej za wieżą. Skręć w lewo i zabij straż- 
nika. Zabraną mu kartą otwórz drzwi. 
Wróć do miejsca ze skrzyniami. Idź ko- 
rytarzem w prawo, pozabijaj atakujące 
Cię psy i strażników. Po jednym z nich 
zostanie niebieska przepustka. Zabierz 
ją i wejdź do pomieszczenia przed bra- 
mą. Weź apteczkę i wejdź po drabinie, 
którą minąłeś biegnąc tunelem. W kory- 
tarzyku użyj niebieskiej przepustki i za- 
bij strażnika. Przełącz przełączniki 
i wróć do skrzyń, gdzie znalazłeś amu- 
nicję. Wejdź na pojedynczą skrzynię, 
która przyjechała taśmociągiem i dalej 
po drabince do góry. Wisząc na rękach 
przejdź na prawo. Wskocz na wyższy 
poziom na galeryjce i zabij strażnika. 
Zabraną mu przepustką otwórz bramę 
i przejdź na wielki dziedziniec. Przeszu- 
kaj okolice w poszukiwaniu różnych 
dóbr i na końcu wsiądź do ciężarówki. 


Jetboy 
Eidos 


DYSTRYBUTOR PC — MIRAGE 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PC WIN”95 Min. Pentium 200, 16 MB RAM 


DEMO: CD63 
OCENA: 9/10 
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Jak ważną ro- 
lę w życiu każ- 
dego prawdzZzi- 
wego gracza, 
odgrywa drą- 
zek — nie trze- 
ba po raz set- 
ny przypomi- 
nać. Warto 
jednak uzmy- 
słowić sobie, 
że drążki, jak 
to drążki, są 
lepsze i gor- 
sze, dłuższe 

i krótsze, 

z grzybkiem 

i spustem, lub 
bez... 


dl 


SATTEK Cyborg 3D 


ŚKGAET SERVIGE 463 


Dzisiaj przedstawiamy dwa joy- 
sticki firmy SAITEK, które wy- 
mknęły się spod naszej lupy mie- 
siąc temu, kiedy to ten rodzaj kon- 
trolerów przechodził dogłębną 
analizę w wykonaniu kolegi Ban- 
zaia. Produkty SAITEKA dostali- 
śmy niestety dopiero teraz, a i tak 
spowodowało to przesunięcie pla- 
nowanego testu dostępnych na 
rynku padów. Na otarcie łez pro- 
ponujemy porównanie trzech kie- 
rownic. Nie ma tego złego... Jak 
jednak wyglądałaby królewska 
uczta bez księcia? 

Na objawienie się w naszym kra- 
ju manetek i osprzętu firmy SA- 
ITEK czekałem od kilku miesięcy. 


SAITEK 




























Miłą niespodzianką było dla mnie 
pojawienie się na naszym rynku au- 
toryzowanego dystrybutora AD- 
VANCED GRAVIS, który do tej 
pory w moim prywatnym rankingu 
przewodził grupie producentów 
kontrolerów do gry. Niestety... Na- 
wet tak doskonale zaprojektowane 
i wykonane produkty, jak FIRE- 
BIRD czy PHOENIX, ulegają nie- 
samowitym konstrukcjom SAITE- 
KA. Dzisiaj przyjrzymy się bliżej 
dwóm joystickom serii CYBORG. 
Wspaniały, industrialny, masywny, 
ale i surowy wygląd na pewno przy- 
padnie do gustu wielu graczom. 
Drążek joyów zakończony jest 
doskonale wyprofilowaną, regulo- 


waną i ruchomą nasadką wyposa- 
żoną w trzy przyciski fire. 
Czwarty z nich — standardo- 
wo doczepiony z przodu, na 
metalowej konstrukcji — peł- 
ni rolę spustu. Na nasadce 
jest także grzybek, który znaj- 
duje zastosowanie w różnej maści 
symulatorach. Na podstawce joya 
(wyposażonej zaledwie w cztery 
dość małe, ale chwytne gumki) 
mieści się chodząca luźno prze- 
pustnica. Srednich rozmiarów 
wajcha nie przebija, niestety, 
swoją funkcjonalnością 
przepustnicy z joy- 
sticka PHOENIX 
— jest jednak mi- 
łym dodatkiem. 
Wersja  3D, 
wyposażona Z0- 
j stała w zbindo- 
wane klawisze 
funkcyjne 
(BI>F2;:E3; 
» F4) "oraz 
dodatkowy, 
konfiguro- 
walny przycisk. Drążek 
w wersji 3D potrafi się 
także obracać wzdłuż 
osi Y, dzięki cze- 
mu _ całkiem 
dobrze 
daje 





się grać, nawet w wymagające 
szybkiego machania łapką FPP. 
Dostarczony nam CYBORG 2000 
pracuje poprzez standardowy ga- 
me port na karcie dźwiękowej. 
CYBORG 3D wymaga komputera 
z gniazdem USB. 

Zalety CYBORGA? Przede 
wszystkim łatwa i wygodna obsłu- 
ga (przyciski na mikrostykach), 
duże możliwości manewrowania 
drążkiem (pałka umieszczona 
w podstawce, powleczona gumą 
i zamocowana w sprężynie ograni- 
czającej obijanie), łatwa konfigu- 
racja (standardowy joystick czte- 
ro-przyciskowy) i design, który 
wysyła połowę konkurencji do 





piachu. Nie można także zapomi- 
nać o możliwości adaptacji tego 
kontrolera zarówno dla osób pra- 
wo, jak i leworęcznych. Specjal- 
nym, przymocowanym z przodu 
podstawki narzędziem możemy 
ustawić kąt nachylenia nasady pał- 
ki, zmienić stronę, po której zain- 
stalowana jest przepustnica, usta- 
wić poziom wysokości oraz stronę 
podstawki pod spoczywającą na 
pałce dłoń. 

Wady? Zauważyłem jedną, 
Trudności z kalibracją w wypadku 
modelu 2000. Wycentrowanie joya 
wymaga niezłego nagimnastyko- 
wania się nadgarstkiem. Poza tym, 
często trzeba dokonywać rekalibra- 
cji z poziomu gry — co bywa dener- 
wujące. Jednak komfort obsługi 
i wygoda, powinny pomóc Wam 
0 tym zapomnieć. CYBORG to tyl- 
ko pierwsza linia produktów SA- 
ITEKA, reszta asortymentu tej fir- 
my — mam nadzieję — zagości u nas 
za miesiąc lub dwa. 

CYBORGI testowałem na 
HALF-LIFE, MORTAL KOM- 
BAT 4 i WING COMMANDER 
PROPHECY. Wszędzie wypadły 
wspaniale (nie licząc kłopotów 
z kalibracją modelu 2000). Pozwo- 
lę więc sobie wystawić im ocenę 
5/5, i mam jednocześnie nadzieję, 
że Banzai pozwoli mi się jeszcze 
nimi pobawić. 

GamBeat 
Dostarczył: 


LANSER 
ul. Skrzydlata la 


82-300 Elbląg 
tel. (055) 233-59-44 









Coraz więk- 
sze zbiory da- 
nych, coraz 
mniej miejsca 
na twardzielu. 
Rozwiązań jest 
kilka: zip, kie- 
szeń z dodat- 
kowym dys- 
kiem, progra- 
my kompresu- 
jące... A może 
jednak płyta? 
Podobnie jak 
kiedyś dyskiet- 
ka kompakto- 
wy krążek jest 
dziś po- 
wszechnym 
nośnikiem da- 
nych. 





Storage by 8820 


CD-ReWritable Kit 


Internal ATAPI - CRX100E-RP 


Czy ktokolwiek przypuszczał, iż 
płyta CD zdobędzie sobie taką popu- 
larność? Gdy na rynku pojawiły się 
pierwsze odtwarzacze CD-R, stano- 
wiły zabawkę dla snobów. Sprzeda- 
wane początkowo z notebookami 
z czasem zagościły na stałe w domo- 
wych pecetach. Wciąż jednak dys- 
kietka, ze względu na możliwość 
wielokrotnego zapisywania, była gó- 
rą. Do czasu aż na rynku pojawiły się 
możliwe do nabycia po przystępnej 
cenie nagrywarki CD-R. Co 650 MB 
danych, to nie 1,44. Przez kolejne la- 
ta CD-ROM>-y dzielnie konkurowa- 
ły z „małymi dyskami”. Doszło na- 
wet do tego, iż cena jednej płyty 
CD-R, spadła poniżej ceny innych 
nośników. Niestety, niemożność 
wielokrotnej modyfikacji danych 





mentalność. Osobiście jednak jestem 
daleki od wydawania podobnych 
osądów. Posiadanie takiego sprzętu 
zwalnia nas od konieczności ciągłe- 
go przerzucania zmagazynowanych 
danych z jednego kąta w drugi. Poza 
tym, posiadając znaczne archiwa za- 
wierające wyniki pracy, możemy 
bezpiecznie umieścić je na płytce 
i zwolnić miejsce na HDD. Prawie 
każda nagrywarka posiada opcje na- 
grywania muzyki w standardzie 
CD-Audio. Zarówno przy kopiowa- 
niu muzyki, jak i aplikacji trzeba jed- 
nak uważać, by nie popaść w kon- 
flikt z prawem. W przypadku progra- 
mów zwykle mamy prawo stworzyć 
sobie ich kopię zapasową. Rozpo- 
wszechnienie się standardu 
CD-R i CD-RW doprowadziło do 


SO©NY 





dawała się we znaki. Na 
szczęście powstał standard 
CD-RW (rewritable), 
umożliwiający wielokrotny 
zapis płytek. I znowu mie- 
liśmy do czynienia z sytu- 
acją podobną do tej sprzed 
lat. Pierwsze nagrywarki 
CD-RW kosztowały krocie 
i dopiero całkiem niedaw- 
no ich ceny spadły na tyle, 
by mogły zainteresować [E= 
szarego ludzika. 
Posiadanie nagrywarki 
zwykle utożsamia się z pro- 
wadzeniem działalności pi- 
rackiej. No cóż, taka nasza 


UM 


Wypalanie marzeń 





stosowaniu odmiennej szyny trans- 
misji (Ultra Wide SCSI lub IDE), co 
ma swoje dobre i złe punkty. Nagry- 
warka SCSI wymaga dokupienia do- 
datkowego kontrolera, najlepiej wy- 
posażonego we własny bufor pamię- 
ci, zaś ATAPI podłączamy na pierw- 
szym lub drugim kanale IDE jako 
urządzenie master lub slave. Patrząc 
od kuchni — sprzęt SCSI o wiele le- 
piej radzi sobie z wypalaniem płytek 
w nietypowych standardach, posia- 
dających ścieżki niekompatybilne 
z pecetowym systemem. Nagrywarki 
ATAPI „jeszcze” nie potrafią wyko- 
nać kompletnej, binarnej kopii płyty 
i często nie obsługują „surowego” 
standardu zapisu — RAW. Nie ozna- 
cza to, że są gorsze. Sprzęt SCSI wy- 
maga większego przygotowania 
technicznego, natomiast 
ATAPI jest standardem 
„dla wszystkich”. 

Po pomyślnym, samo- 
istnym zainstalowaniu się 
w systemie Windows na- 
leżało jeszcze tylko doin- 
stalować dostarczony 
z płytą program — Cequ- 
adrat WINONCD 3.5 
OEM. Wraz z nim otrzy- 
maliśmy także możliwość 
dokonania _ darmowego 
update'u do wersji 3.6, 
niestety — tylko przez In- 
ternet. Wersja OEM po- 
siada okrojoną ilość funk- 
cji w stosunku do wersji 
pełnej, pozwala jednak 
bezproblemowo  wypie- 
kać płyty w standardzie 
C-R, CD-Audio, 
CD-RW. Nagrywa- 


















nie krążków nie wy- 
maga specjalnego 
przeszkolenia — wy- 
ręcza nas w tym no- 
woczesna technika. 
Nagranie jednej pły- 
ty CD-R przy pręd- 
kości x4 zajmuje 
maksymalnie 20 
min. CD-RW to już 
sj ponad pół godziny 
z głowy, i to zarów- 
| no w przypadku na- 
| grywania danych na 
| nowo, jak i kasowa- 
| nia starych sesji. Do 
tematu wypalania płyt 
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obniżenia cen urządzeń nagrywają- 
cych, dzięki czemu obecnie na rynku 
pojawiła się cała masa tego typu pro- 
duktów HP, SONY czy też YAMA- 
HY w całkiem umiarkowanych ce- 
nach. Postanowiłem bliżej przyjrzeć 
się produktowi SONY — nagrywarce 
pracującej w standardzie ATAPI, po- 
trafiącej wysmażać płytki 
CD-R z prędkością x4 oraz płytki 
CD-RW przy prędkości x2. Oprócz 
tego, działa ona jako zwykły 
CD-ROM x24 i nie ma problemu 
z odczytywaniem „nietypowych pły- 
tek”. Różnica pomiędzy sprzętem 
SCSI a ATAPI polega głównie na za- 





| powrócimy jeszcze 
| w następnym wyda- 
niu Hardware, gdzie 
| zapoznamy Was ze 
_| standardami zapisu 
-| danych, testem kon- 
trolerów SCSI i możliwościami, jakie 
oferują połyskujące krążki. 1 płyta to 
ponad 400 dyskietek, tymczasem ce- 
ny nośników wciąż spadają — dzięki 
czemu porządnego CD-R-a kupuje- 
my już nawet za 4 zł. Nagrywarka to 
inwestycja w przyszłość, i naprawdę 
się opłaca. 

Tomasz Nowak 


Nagrywarkę SONY CRX100E 
dostarczyła firma: Tornado 
ul. Kierbedzia 4 


00-957 Warszawa 
tel. (022) 651-24-01 
http://www tornado.com.pl 
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Każdy, kto 

grał kiedykol- 
wiek w wyścigi 
samochodowe, 
motocyklowe 
czy jakiekol- 
wiek inne, do- 
ceni zalety, ja- 
kie daje wyko- 
rzystanie jako 
urządzenia ste- 
rującego kie- 
rownicy. Oto 
najnowsze pro- 
pozycje trzech 
producentów. 


LOGITECH WingMan Formula 


„A... SEMESANLEJŻ,. 


Wiadomo, że klawiatura w wyści- 
gach spisuje się raczej średnio. Jej 
zero-jedynkowe przetwarzanie sy- 
gnału nijak nie odpowiada realnym 
sytuacjom spotykanym za kółkiem. 
Trudno przecież wyobrazić 
sobie kierowcę, który ca- 
ły czas przerzuca kie- 
rownicę z jednego 
skrajnego wychylenia 
w drugie — a tak wła- 
śnie wygląda przecież 
sterowanie samocho- 
dem za pomocą kurso- 
rów. Nieco lepiej sytuacja 
przedstawia się po podłącze- 
niu joysticka. Prawdziwi ma- 
niacy motoryzacji powinni jed- 
nak zaopatrzyć się w najnatural- 
niejszy ze sterowników — klawiaturę. 


LOGITECH 

Na pierwszy ogień idzie rozwiąza- 
nie dość typowe. WINGMAN FOR- 
MULA, to pierwsza kierownica 
w ofercie Logitecha. Podobnie jak 
joysticki tej firmy jest dobrze wypro- 
filowana, można wygodnie ułożyć 
na niej dłonie. Mocowana jest do sto- 
łu przy pomocy dwóch pałąków do- 
ciskanych śrubami od spodu blatu — 
rozwiązanie takie zapewnia dobrą 
stabilność nawet podczas najbardziej 
dynamicznego rajdu, jest to najlep- 
sze rozwiązanie spośród prezento- 
wanych kierownic. Zakres wychyle- 
nia koła to ok. 220 stopni, wraz z je- 
go obracaniem wzrasta nieznacznie 
opór stawiany graczowi — zapobiega 
to odruchowemu przekręcaniu jej do 
oporu (nawyk taki zauważyłem 
u większości ludzi, którzy przesiedli 
się z klawiatury). 

W okolicy środka koła (stylizowa- 
nego na modele używane w samo- 
chodach Formuły 1) umieszczono 
cztery metalowe przyciski naciskane 
kciukiem, za kołem natomiast, znaj- 
dują się kolejne dwa obsługiwane 
czterema palcami — po 

zaprogra- 


mowaniu „pod 
nie” zmiany biegów możemy jeź- 
dzić niczym kierowcy wspomnia- 
nej Formuły czy też właściciele fer- 
rari. Dodatkowo, do kierownicy na- 
leży podłączyć oddzielną przystaw- 
kę z pedałami gazu i hamulca. 





poczniemy zabawę, musimy poświę- 
cić chwilę na połączenie kilku ele- 
mentów — oddzielnie zapakowany 
jest korpus oraz podstawa mocująca 
do biurka i koło kierownicy. 
Muszę od razu 
przyznać, że 
jeżeli cho- 
dRZ 11 
o spo- 
sób 





































Do 
WINGMA- 
NA _ dołączono 
Fl RACING SIMU- 
LATOR oraz MOTOR- 
HEAD. 


SAITEK Racing 
Wheel R4 





moco- 


SAITEK wania, SAITEK wy- 
Druga kierownica raźnie przegrywa 

to R4 RACING Z LOGITE- 
WHEEL firmy CHEM. I to za- 
SAITEK. Zo- równo _ dlatego, 
stała _ ona że znajdujące 
dostar- się na spo- 
czona dzie  urzą- 
dzenia _ ele- 

menty są nie- 

pewnie zamo- 

cowane i obluzo- 

w formie wują się podczas sa- 
zestawu mego przykręcania do 
„zrób to sam”. stołu, jak też i dlatego, że 


Spokojnie — nie mam 
oczywiście na myśli formy 
do wtryskiwarki, torebki poli- 
propylenu, płytki drukowanej i kilku 
metrów przewodów. Za- 

nim _ jednak 
ToZz- 


uchwyt jest dość długi, co 
utrudnia zamocowanie go np. na 
biurku wyposażonym w szufladę. 
Poza tym sama konstrukcja kie- 
rownicy odbiega od poziomu wyko- 
nania konkurencji — oś, na któ- 
rym zamocowane jest ko- 
ło, niepokojąco rusza 
się w poziomie 
i pionie zamiast je- 
dynie się obracać 
(co prawda nie 
są to luzy wy- 
raźnie  prze- 
szkadzające 
w jeździe, ale 
nie naj- 




















lepiej świadczy to o montażu), 
a przyciski (zarówno „łapki” za kie- 
rownicą jak też i te znajdujące się na 
samym kole) są, moim zdaniem, 
umieszczone w złej odległości od 
krawędzi koła — te pierwsze za bli- 
sko, a drugie za daleko i za nisko. Po- 
woduje to konieczność przesuwania 
dłoni na kole do tyłu i do przodu (no, 
chyba, że ktoś ma wyjątkowo krótkie 
palce i długi kciuk). Ponadto, niezbyt 
odpowiadał mi kwadratowy kształt 
kierownicy — o ile przy małych wy- 
chyleniach gra się bez problemów, to 
przekręcanie koła o większy kąt jest 
już dość niewygodne. Jednym sło- 


gorsze niż w przypadku WINGMA- 
NA (funkcjonalnie na poziomie SA- 
ITEKA) — przy bardziej dynamicznej 
grze kierownica wykazuje tendencje 
do przesuwania się. 

Dodatkowo, do bloku kierownicy 
(przyłączanej do komputera przez 
port gier) należy podłączyć kable od 
przystawki z pedałami oraz zasilacza 
— ten ostatni jest niezbędny, oczywi- 
ście, ze względu na siłowniki odpo- 
wiedzialne za efekty specjalne. 

MICROSOFT dostarcza swój pro- 
dukt wraz z grami Monter Truck 
Madness 2 oraz CART Precision Ra- 
cing. Wrażenia wypływające z gry są 





wie dopiero po zjechaniu z trasy. Po- 
za tym uruchomiłem jeszcze nastę- 
pujące gry: VIPER RACING, PO- 
WERSLIDE, SPEEDBUSTERS 
(chyba najlepsza obsługa force fe- 
edback w tym towarzystwie) oraz 
F1 RACING SIMULATOR (po- 
dobnie jak w poprzedniej Formule 
wrażenia średnie, poza doskona- 
tym efektem towarzyszącym zmia- 
nie biegów). 


I WSZYSTKIE RAZEM 


W sumie wszystkie kierownice 
działają bez zarzutów. Ze wszystki- 
mi testowanymi grami współpraco- 





Piąte 


wem z. ergonomią tu nienajlepiej. 
Dodatkowo, dla osobników prefe- 
rujących tradycyjne metody 
zmiany biegów, z boku kie- 
rownicy umieszczono sto- 
sowną dźwigienkę. 

Ciekawą możliwością 
jest także możliwość 
zmiany twardości sprę- 
żyn w kole i pedałach. 
Niestety, służący do te- 
go śrubokręt (dołączony 
do zestawu) nie jest do- 
pasowany do sześciokąt- 
nego wcięcia w główce 
śruby i całą operację trze- 
ba przeprowadzać nieco 
na siłę. 

Do kierownicy dołączono 
dema gier: ULTIMQTE RA- 

CE PRO, FORMULA 1 97, CA- 
STROL HONDA SUPERBIKE, SO- 
DA OFF-ROAD RACING, GP 500, 
TOCA TOURING CAR, JOHNY 
HERBERT'S CHAMPIONSHIP, 
INTERSTATE 76 ARSENAL 


MICROSOFT 


Trzecia z kierownic należy do nie- 
co innej kategorii. Jak sama nazwa 
wskazuje SIDEWINDER FORCE 
FEEDBACK WHEEL jest modelem 
wyposażonym w funkcje siłowego 
sprzężenia zwrotnego. Wyposażono 
go w sześć przycisków, z czego 
dwa są zasłonięte przez ko- 
ło kierownicy i spełniają 
identyczną funkcję co %6 
w poprzednim modelu. 
Mocowany jest do stołu po- 
jedynczą śrubą dokręcaną od 
spodu blatu, dociskaną dodatko- 
wo dźwigienką. Jest to rozwiązanie 
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oczywiście 
większe 









































w przypadku tej 
pierwszej — co bezdroża 
to bezdroża. Czuć tutaj każ- 
dą zmianę nawierzchni, 
każdą dziurę, nie mó- 
wiąc oczywiście o sko- 
kach czy też upadkach 
maszyny. Na torze 
wyścigowym koło za- 
czyna drżeć 
właści- - 


kierowni 
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wały bez problemu, dołączone edy- 
tory profili także spisują się bez za- 
strzeżeń, co zresztą w ostatnich cza- 
sach coraz trudniej sprawdzić — 
większość _ (jeśli nie 
wszystkie) spośród 
nowych gier ob- 
sługuje kie- 





MICROSOFT Sidewinder Force 
Feedback Wheel 
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rownice bezpośrednio. W przypadku 
SIDEWINDERA oczywiście poraża 
cena — prawie 850 zł z VAT to chyba 
lekka przesada (chociaż 480 zł LO- 
GITECHA i 590 zł SAITEKA to 
także niemało). Wydaje mi się, że 
lepsze perspektywy otwierają się 
przed joystickami typu force feed- 
back — kierownice są jednak produk- 
tem przeznaczonym dla wąskiego 
grona użytkowników, dla których 
ważniejsza jest precyzja działania 
niż efekty specjalne. 

Reasumując — SAITEK, jak na 
oferowaną jakość wykonania, jest 
propozycją zdecydowanie zbyt kosz- 


loło u Wozu 






towną. O wiele lepiej prezentuje się 
LOGITECH I MICROSOFT, z tym 
tylko, iż ten ostatni z oczywistych 
względów skierowany jest do bar- 
dziej zamożnej części klienteli. 


Pooh 









Sprzet do testów dostarczyły firmy: 


LOGITECH WingMan Formula: 
TORNADO, ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 

tel. (022) 651-24-01 
http://www .tornado.com.pl 





SAITEK Racing Wheel R4: 
LANSER, ul. Skrzydlata 1a 
82-300 Elblag 

tel. (055) 233-59-44. 








MICROSOFT Sidewinder 
Force Feedback Wheel: 
A.P.N. Promise Sp. Z 0.0., 
ul. Zielna 39 

00-108 Warszawa 

tel. (22) 654—90—74 
http://www .promise.com.pl 





Ceny: 





394 zł + VAT 


SAITEK Racing Wheel R4: 
490 zł + VAT 





MICROSOFT Sidewinder Force 
Feedback Wheel: 
690 zł + VAT 








Czy zdarzyło się 
Wam pokłócić 
z rodzicami, bra- 
tem, siostrą lub 
babcią na temat 
tego, jaki pro- 
gram aktualnie 
chcemy oglądać 
w TV? Mój pech 
polegał na tym, iż 
w czasie gdy 
w TV emitowane 
były kolejne od- 
cinki X-Files 
i Millennium, na 
konkurencyjnym 
kanale pokazy: 
wano modę i se- 
riale portugal- 
skie. Pewnego 
dnia powiedzia- 
łem: „Dość”. 
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Postanowiłem rozwiązać ten 
problem metodą jak najbardziej po- 
kojową. Tuner TV do komputera. 
Niby tylko gadget, lecz w miarę 
przyjemny i skrywający w sobie 
(w zależności od modelu) wiele nie- 
spodzianek. 

Tuner FLY VIDEO 98 zjadł mi 
ostatni wolny slot PCI. Został znale- 
ziony przez Windows, poprawnie za- 
instalował sterowniki, po czym... 
Działania odmówiły drivery Direct 
Sound obsługujące SB Live!. No cóż. 
Jeden rzut oka na konfiguracje urzą- 
dzeń w systemie pozwolił mi stwier- 
dzić, iż karta zainstalowała własne 
drivery z własnym kodekiem audio. 
Aby przywrócić stare drivery Di- 
rectX od posiadanej karty, musiałem 
wykasować z dysku drivery audio od 





FLY 98, odinstalować DirectX meto- 
dą chałupniczą i usunąć wpisy z reje- 
stru. Zainstalowałem ponownie DX 
i od tej pory wszystko grało. 

No tak, ale przecież skądś trzeba 
wziąć sygnał TV. Zakupiony 
w sklepie splitter (roz- 
dzielacz) sy- 
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gnału złożyłem 
w ciągu kilku minut, zakupiony 
wcześniej kabel koncentryczny 
i końcówkę anteny zmontowałem 
bezboleśnie. Oprócz tego, z karty 


tunera do karty dźwiękowej należy 
poprowadzić dołączony kabelek ty- 
pu stereo jack (3,5 mm). Kabelek 
należy podłączyć do gniazda line-in 
lub, ryzykując awarię sprzętu, pod- 
piąć bezpośrednio do wolnego 
gniazda na samej karcie dźwięko- 
wej — u mnie akurat AUX. Pierwszy 
krok to skonfigurowanie karty. Na- 
leży wybrać standard przesyłania 
sygnału (PAL polski) po czym, za- 
pasowo, ustawić NTSC na system 
US (to dla tych, chcących korzystać 
z monitora jako TV dla urządzenia 
po kablu AV). W opcjach należy 
wybrać rodzaj sygnału (cable/air, 
czyli kablówka/antena pokojowa) 
i zaprogramować kanały samemu 
lub zlecić karcie automatyczne wy- 
szukanie stacji. 


Oprócz gniazda koncentrycznego 
na karcie znajduje się wspomniane 
gniazdo AV, które wykorzystałem 
do podłączenia konsoli 
PSX, 
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i _ gniazdo 

SVHS (na tym ostatnim za- 
wisła za chwilę pożyczona kamera). 
Z pudełka z kartą wygrzebałem jesz- 
cze pilota i specjalny odbiornik fal 
podczerwieni — zupełnie jak w praw- 
dziwym TV. Obraz z tunera możemy 
oglądać w okienku 320x240 lub po- 





dwójnym kliknięciem na oknie po- 
większyć maksymalnie widziany ob- 
szar okna (można przeskalować aż 
do 800x600). W zależności od kabla, 
rodzaju rozdzielacza, no, i samej ja- 
kości transmisji obraz będzie wyglą- 
dał lepiej lub gorzej. Na pewno jed- 
nak nie powinien wyglądać inaczej 
niż w dyżurnym domowym odbior- 
niku TV. Dostarczony program 
(HDTV), udostępnia nam kontrolki 
pozwalające ustawić poziom jasno- 
ści, kontrastu i gammy obrazu. 
Miałem okazję testować kartę za- 
równo za pomocą anteny, jak i ka- 
blówki pewnej znanej warszawskiej 
sieci (tej samej, co to już od 2 lat 
obiecuje nam dostęp do Internetu). 
Muszę przyznać, że obraz z wolno- 
stojącej anteny miał lepszą jakość — 
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no, tylko że liczba kanałów mocno 
kłuła w serce. Jakość dźwięku na ka- 
nale VIVA sugeruje, iż jest on emito- 
wany w paśmie cyfrowym konwerto- 
wanym na analogowy. Zsamplowana 
próbka odpowiadała pod względem 
jakości plikom MP3 — z tą różnicą, iż 
zajmowała 12x więcej miejsca. 
Oprócz możliwości grabbowania 
danych audio karta potrafi także za- 
pisywać sekwencje AVI i pojedyn- 
cze klatki. Nie polecam jednak uży- 
wania do tego celu programu do- 
starczanego z kartą. Na sieci udało 
mi się. znaleźć taki, który dzięki 
wykorzystaniu instrukcji MMX 
i Direct Draw łapie bezproble- 
mowo pełnowymiarowe  se- 
kwencje — z czym FLY VIDEO 
ma na standartowym oprogra- 
mowaniu problemy. Jeśli bra- 
kuje Wam w mieszkaniu do- 
datkowego TV, a podczas 
kompresowania plików MP3 
nie macie co robić, zaintere- 
sujcie się tunerem FLY VI- 
DEO 98. A jeśli podczas in- 
stalacji będziecie mieli po- 
dobne problemy, postaram 
się umieścić stosowny tutorial 
w jednym z następnych numerów. 
Niemniej jednak, nie ma to jak Mil- 
lennium na blisko trzydziestocalo- 
wym telewizorze... 
Tomasz Nowak 





Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
Ultramedia 

ul. Chłodna 11 

00-891 Warszawa 
http://www.ultramedia.com.pl 








Podczas gdy 

z niecierpliwo- 
ścią oczekuje- 
my na premierę 
pierwszego 
epizodu wiel- 
kiej sagi Star 
Wars firma LU- 
CASARTS za- 
atakowała 
świat swoim 
świeżym pro- 
duktem — 
STARWARS: 
BEHIND THE 
MAGIC. W prze- 
ciwieństwie do 
większości po- 
dobnych pro- 
duktów ta mul- 
timedialna en- 
cyklopedia jest 
kompendium 
treściwym 

i rzeczowym. 


Scene BY SCENE 
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Informacje znajdujące się na dwóch 
płytach encyklopedii Gwiezdnych Wo- 
jen - STAR WARS: BEHIND THE 
MAGIC podzielone są na kilka bardzo 
obszernych kategorii. Przedstawiono 
postacie, technologię, lokacje oraz 
chronologię wydarzeń. Pierwsza sek- 
cja zawiera mnóstwo wiadomości za- 
równo o postaciach znanych z filmu, 
jak również o tych, które pojawiają się 
tylko w wydawnictwach książkowych 
i komiksach — np. Mara Jade czy też 
Admirał Thrawn. Ciekawą rzeczą są 
nigdzie niepublikowane zdjęcia zza 
planu filmowego. Możemy zobaczyć 
aktorów, prace poświęcone tworzeniu 
kostiumów, efektów, dekoracji, jak 
również szkice wstępne do scenariu- 
szy. Teraz każdy może sam stwierdzić, 
czy np. końcowa 


szość zdjęć — a jest 

ich naprawdę bogata kolekcja i to 
w bardzo wysokiej | jakości — pochodzi 
z archiwów LUCASARTS. Widoczne 
jest to w gigantycznym słowniku po- 
jęć, a także w oddzielnym dziale, 
gdzie po raz pierwszy wszelkie wy- 
dawnictwa książkowe, komiksowe 
oraz niewielka część fikcji stworzonej 
przez fanów zostały uznane za rozsze- 
rzenie wszechświata Star Wars. To 
powoduje, że rosną nadzieje na wyko- 
rzystanie niektórych z tych źródeł 
przy tworzeniu na- 
stępnych części. 
Takie postawienie 
sprawy niezmier- 
nie mnie cieszy, 
bo sporo z tych pu- 
blikacji ma bardzo 
wysoki poziom 
i jest, ogólnie 
rzecz biorąc, ra- 
czej spójna. No 
cóż — czas pokaże, 
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mam szczerą nadzieję, że 
dożyję czasów, gdy ujrzę 
ekranową personifikację 
Wielkiego Admirała. 
Kompletny  scenopis 
całej Trylogii umieszczo- 
ny na drugim krążku jest 
rzeczą absolutnie unikal- 
ną. Po raz pierwszy każda 
scena, _ przedstawiona 
z pełnym rozmachem 
w kilku ujęciach, jest 
wzbogacona o kilka do- 
datków multimedialnych. 
Do dźwięków oraz ani- 
macji zajmujących około dwudziestu 
procent działu dodano szereg informa- 
cji — pogłosek, faktów opublikowa- 
nych w prasie, fanzinach, publika- 


cjach. Nie wiem, czy 
jakiekolwiek wydaw- 
nictwo pominięto — 
już po 55. scenie ma 
się poważny kłopot 
z okiełznaniem tego 
potoku wiadomości, 
często interesujących 
tylko absolutnych fa- 
nów Wielkiej Sagi. 
To z myślą o nich 
przygotowano sekcję, 
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która skupia dosłownie wszelkie źró- 
dła, nawet takie, gdzie o STAR WARS 
powiedziano nie więcej niż dwa słowa. 
Zartuję oczywiście, ale możecie sami 
stwierdzić, że znalazło się miejsce na 
wszystko: od figurek Kennera poprzez 
modele 3D, gry, komiksy, torebki 
śniadaniowe, kubki, koszulki, zabawki 
aż do jedzenia. Tak — płatki śniadanio- 
we, lody i napoje nawiązujące w jakiś 
sposób (najczęściej nazwami) do Try- 
logii to nic niezwykłego w specyficz- 
nym „kraju za wielką wodą”. Jedna 
rzecz wywołuje uśmiech na twarzy — 
są to niezwykle oryginalne i nieco- 
dzienne w swej formie, jak napisano, 
plakaty kinowe „Gwiezdnych Wojen” 
oraz „Powrotu Jedi” z ich premier 








w Polsce! Muszę uczciwie przyznać — 

są niesamowite, zwłaszcza ten drugi. 

Ciekawe, czy ktoś z Was go ma? 
Wśród rzeczy cieszących nasze 


zmysły przygo- 


wersja _ wizerunku towano kilka 
Lorda Vadera jest tą multimedial- 
najodpowiedniejszą nych atrakcji — 
Z po Ę pra de 

części po- ość krótkich, 
święconej techno- ale będących 
logii _ przeważają dobrym  uroz- 
krótkie filmy lub maiceniem przy 
dźwięki, które pre-. przekopywaniu 
zentują uzbrojenie, się przez tę ko- 
pojazdy oraz wSze|- palnię informa- 
żĘ inne części me- dE Na uwagę 
chaniczne występu- zasługuje moż- 
jące w Gwiezdnych liwość przejścia 
Wojnach. wę. BEHIND THE > dojiecć ię po pokładzie 
























„Sokoła Millennium” — klaustrofobia 
gwarantowana, oraz test broni — nie 
polecam osobom o łagodnych ner- 
wach i usposobieniu pro-imperial- 
nym. Można mianowicie porzucać 
sobie kamieniami lub też odrobinę 
postrzelać do biednego szturmowca 
(do wyboru jest jeszcze miecz świetl- 
ny, detonator termiczny i promień 
Gwiazdy Śmierci). Jak ten facet ste- 
puje, to po prostu trzeba zobaczyć! 
Aby bezboleśnie móc korzystać 
z wszystkich dostępnych opcji, radzę 
uzbroić się w komputer z szybkim 
czytnikiem kompaktów oraz dobrą 
kartą graficzną, aplikacja może wtedy * 
spokojnie odpalić nawet na sprzęcie 
wolniejszym od wymaganego w spe- 
cyfikacji podanej przez producenta. 
Wszystkim Życzę miłej zabawy 
i mam nadzieję, że Moc jest zawsze 
z Wami, niezależnie, czy setki razy 
będziecie oglądali śmierć biednego 
szturmowca, czy nie. 
Psychooo 





Dostarczył: 

Lucas Arts 

informacje na stronie: 
www. lucasarts.com 
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Koniec wieku... czas wielkich zmian... 

kto się przystosuje... kto będzie musiał odejść... 

Tak jak czasy mamy skomplikowane tak i nasza książka będzie 
wielowątkowa. Trochę będzie straszyć, trochę pouczać, trochę wieszczyć, nie 
zabraknie w niej wątków standardowych jak Super Supery, Tips 8 Tricks, 
Kombat Korner, FAQ'i, opowiadania, Savegamery, spis numerów. Pojawią się 
również wątki RPG, teksty kultowe, polemiki, opisy sprzętu np. DVD, a nawet 
praktyczne porady dla internautów czyli jak założyć własną stronę WWW. 

Równocześnie na naszych łamach zagości potężny wątek s-f reprezentowany przez 
Star Trek'a i Star Wars'y, a pikanterii całości dodadzą mroczne klimaty zwiastujące 
koniec świata (czyt. koniec wieku) - X-files, Millenium, UFO oraz Groza i Horror, aż 
wyjedziemy poza Rok 2000. 

Dla mangofilów proponujemy coś czego nikt się nie spodziewał - super 
wyczerpujący materiał o serii anime wszech czasów - Neo Genesis Evangelion, oraz 
dodatkowo parę perełek o Sailormoon i nie tylko. 

A dla osłody na koniec rozbierzemy na części gry - Quake 2, Half-Life, X-Files: The 
Game, Starcraft, Tomb Raider 3, Populous 3, Fallout 2, Curse of Monkey Island, 
Black Dahlia, Final Fantasy 7, Heart of Darkness, Commandos: Behind En. L., 

Blood 2, Unreal, Tresspasser, Baldur's Gate, Shogo, Delta Force 

... ech, przyszło nam żyć w ciekawych czasach, 

a to tylko część atrakcji... 
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KONKURS 


Koj ilustracje do 


Komysendium 4 
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„es? Prace nad czwartą edycją Kompendium idą pełną parą, 
e ale po przejrzeniu archiwów 
doszliśmy do wniosku, 
że potrzebujemy świeżych ilustracji do aktualnych tematów, 
dlatego ogłaszamy konkurs na rysunki do Kompendium 4 
= nagrodą będzie przywilej 
publikacji swoich prac na łamach najpopularniejszej księgi graczy!!! 
Wydawnictwo ProScript informuje, że jako wydawca 


© 
nie przyjmuje , żadnych przedpłat 


Premierę przewidujemy zwyczajowo na luty/marzec. Kolejne wiadomości za miesiąc. 
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MAGAZYN DLA 
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wa miesiące temu życzyli- 
D śmy Wam Wesołych 

i Szczęśliwych Świąt, 
miesiąc temu Wszystkiego Najlep- 
szego w Nowym Roku, a w tym 
miesiącu życzymy jak najdłuż- 
szych ferii zimowych. Pomyśleć 
mógłby ktoś, że w Polsce nic tylko 
się świętuje, ale niestety tak nie 
jest. Jedni muszą pracować, aby 
inni mogli jeździć na ferie i na tych 
feriach dobrze się bawić. Nie ina- 
czej jest w branży gier komputero- 
wych, tak ulubionej przez nas ga- 
łęzi rozrywki. 

Po świątecznym, siermiężnym 
oblężeniu półek sklepowych no- 
wymi, przebojowymi grami aktu- 
alnie obserwujemy delikatną sta- 
gnację. Owszem, nadal wychodzi 
sporo tytułów (w tym numerze po- 
biliśmy rekord liczby recenzji, 
przygotowując ich równo 50), jed- 









NAZYWAM SIĘ 
ZAJĄC. 


NAPRANIAM 
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HENRYK 
OD 16 LAT 


PRALKI... 


nakże niewiele z nich zasługuje na 
miano przeboju, czyli gry, którą 
warto kupić. Abyście nie ugrzęźli 
w nawałnicy gier z drugiej ligi i nie 
wydali niepotrzebnie pieniędzy, 
specjalnie dla Was przebrnęliśmy 
przez 50 pozycji i sprawdziliśmy, 
które nadają się na zimowe wie- 
czory. Niekwestionowaną trójcą 


wartą pieniędzy są: RESIDENT 
EVIL 2 (horror), MYTH 2 (strate- 
gia-fantasy) oraz ALPHA CEN- 
TAURI (strategia s-f). Nie będę 
się rozpisywał na temat każdej 
z nich, gdyż zrobili to już 
w numerze moi koledzy, 
natomiast wartym odnoto- 
wania jest fakt, że w tym 
miesiącu mamy istny wy- 
lew dwóch rodzajów gier, 
pierwszym są strategie — 
„  Zzyskujące na 
popularności 
w zimę — a dru- 
ED gą gry sportowe. 
Po - dwanaście 


© =| tytułów z obu 
© rodzajów uda- 
I= — ło nam się 


zrecenzować 

w tym nume- 
rze. O ile jed- 
nak w przy- 
padku strategii 
prawie połowa 

z nich godna 
jest polecenia 
(te wycenione na 
ponad 8), o tyle 
w przypadku gier 
sportowych tylko 
jedna gra SPEED- 
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BUSTER (wyścigi samochodowe) 
zasługuje na uznanie. A skoro wy- 
Ścigi, to polecam w dziale HAR- 
DWARE test trzech kierownic, 
specjalnie przystosowanych do 
gier samochodowych. 

Miesiąc ten to z pewnością to- 
talne załamanie się podaży gier 
FPP, rodzaju, który glorię i chwa- 


łę przeżywał na gwiazdkę, oraz 
przygodówek, które ostatnimi 
czasy cieszą się jakby mniejszą 
popularnością wśród wydawców. 
W przypadku drugiej grupy, po- 
mimo braku absolutnego przebo- 
ju, w tym numerze godnymi pole- 
cenia są dwa tytuły: QUEST FOR 
GLORY 5 i SILVER, obie przy- 
gody dziejące się w baśniowych 
krainach, w których Zło toczy 
nieustającą walkę z Dobrem o do- 
minację nad światem. 

Z materiałów publicystycznych 


warto przeczytać wywiad z ludźmi 


z grupy REBELLION, kończący- 
mi prace nad zapowiadającym się 
wyjątkowo atrakcyjnie tytułem: 
ALIENS VS. PREDATOR, który 
powinien ukazać się za miesiąc. 
Osobiście miałem możliwość za- 
grać w demo zarówno PREDA- 
TORA, jak i MARINES i powiem 
szczerze, że o ile te wersje podoba- 
ły mi się bardzo, o tyle wyobraża- 
jąc sobie, jak będzie wyglądać gra 
ALIENEM, moja dusza gracza za- 
częła wesoło tańczyć, nie mogąc 
doczekać się, aż w opcji multi- 
player klan Obcych będzie pazura- 
mi i kłami atakował z sufitu nicze- 
go nie spodziewających się i zagu- 
bionych Marines — miodzio! 


NB 


W tym numerze opublikowali- 
śmy felieton nadesłany nam przez 
dwójkę czytelników/graczy, doty- 
kający dosyć drażliwego tematu ja- 
kim jest PIRACTWO. Ze względu 
na to, że jest to opinia dosyć od- 
ważnie napisana i przez ludzi spoza 
redakcji, pozwolę sobie nie komen- 
tować jej, aczkolwiek gorąco za- 


chęcam do przeczytania (wystarczy 
przełożyć kartkę) i do napisania 
swojej opinii na ten temat. Chcieli- 
byśmy się od Was dowiedzieć, ja- 
kie są odczucia czytelników/graczy 
na ten temat, czy zgadzacie się 
z przedstawioną w felietonie sytu- 
acją, czy też macie swoje, zgoła od- 
mienne zdanie. A jak napiszecie 
równie dobry artykuł/wypowiedź, 
może i Wasz felieton zostanie opu- 
blikowany w następnym numerze 
SS-a. Czego wszystkim gorąco Ży- 
czę, ale także ton śniegu, wspania- 
łej pogody oraz niebotycznego wy- 
poczynku w trakcie ferii, także przy 





komputerze. 


Emil Leszczyński 
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uż się jakoś tak przyjęło, że 

każda grupa społeczna ma 

trochę swoich „nigdy nie- 
kończących się problemów”. 
I tak — politycy walczą z komuni- 
zmem, którego dawno już u nas 
nie uświadczysz, kobiety wszę- 
dzie szukają porad, jak się od- 
chudzić nie ćwicząc, faceci kom- 
binują, skąd wziąć kasę na Po- 
rsche (bo maluch już się rozle- 
ciał:), młodzież ciągle ma proble- 
my ze swym, tzw. „pierwszym 
razem”, górnicy, jak zwykle, 
strajkują, a anestezjolodzy co 
miesiąc żądają podwyżek... przy- 
kłady można by mnożyć. Nasz 
wspaniały komputerowy świat 
nie może być gorszy. Mamy pro- 
blemy roku 2000., wirusów, bru- 
talności w grach. Jednak ten naj- 
ważniejszy tak naprawdę to PI- 
RACTWO KOMPUTEROWE. 
Skąd się wziął ten złodziejski na- 
łóg? Może niektórzy się zdziwią, 
jednak wcale nie wymyślili go 
Polacy i jego początki sięgają 
znacznie dalej niż końca lat 80. 
Tak naprawdę idea piractwa 
komputerowego zaistniała w tym 
samym dniu, kiedy ktoś postano- 
wił zażądać pieniędzy za swoje 
oprogramowanie. 

Wtedy się rozpoczęło, a trwać 
będzie tak długo, jak kompute- 
ry... i o jeden dzień dłużej. Pytasz 
czemu? A dlaczego latamy w ko- 
smos,  zgłębiamy tajemnice 
wszechświata, ubieramy się i to- 
czymy wojny? Bo to tkwi w nas 
samych... w naszej mentalności. 
Nie prawdą jest też twierdzenie, 
że piractwo istnieje jedynie 
w Polsce. Bo pojawia się w każ- 
dym miejscu na świecie, wszę- 
dzie tam, gdzie znajduje się 
sprzęt elektroniczny potrzebujący 
softu. Na intensywność jego wy- 
stępowania wpływ ma jednak 
również infrastruktura danego 
państwa. Równanie jest 
proste — im kraj bogat- 
szy, tym mniejsze pi- 
ractwo; im bied- 
niejszy, tym 
większe. 
Nasz 
wspa- 
niały 
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dom zalicza się, niestety, raczej 
do tej drugiej grupy. Średni po- 
ziom życia przeciętnego obywa- 
tela Polski w porównaniu do po- 
dobnego człowieka 'z UE jest 
znacznie niższy. Przeciętny Polak 
zarabia 8 razy mniej, chociażby 
od Niemca. A im bardziej na 
wschód, tym robi się gorzej. Bo 
piractwo to nie tylko komputery, 
stanowią one jedynie małą cząst- 
kę większej całości. Piractwo 
ewoluowało już do stopnia pro- 
blemu społecznego. Szczególnie 
widocznego u nas i na Wschodzie 
oraz innych krajach uboższych. 

Piractwo występuje na wielu 
płaszczyznach. Jego założenia są 
proste — dostęp do rynku maso- 
wej rozrywki dla ludzi, których 
na to nie stać. Owszem, korzysta- 
ją z niego również i ci, którzy 
chcą oszczędzić, ale taki już jest 
nasz Świat. My, z braku miejsca, 
zajmiemy się tylko interesują- 
cym nas „kawałkiem”, zawęża- 
jąc jednocześnie temat do nasze- 
go państwa. W Polsce już od 
dłuższego czasu jest to czynność 
nielegalna, jest przestępstwem, 
za które w ekstremalnych sytu- 
acjach można iść na długo do 
więzienia, co Śmieszniejsze — 
czasem na dłużej niż za zabój- 
stwo (nie wierzysz? oglądaj 
uważnie telewizję...). 

Specyfika polskiego rynku 
może wydawać się dziwna. Mi- 
mo że większości ludzi daleko 
jest do luksusu, procent przyrostu 
sprzedaży aut rośnie z roku na 
rok. Liczne, szeroko dostępne ra- 
ty i pożyczki bardzo 
w tym pomaga- 
ją. Jednak, po- 
dobnie, jak 
lodówka, 
pralka, wieża 
stereo _ itd., 

samocho- 



















dy są produktem dlugowystar- 
czalnym. Trudno jednak zaliczyć 
do tego przedziału gry (ale da się 
programy). 2-3 tygodnie rozryw- 
ki (często mniej, choć na szczę- 
ście zdarzają się produkty „trwal- 
sze”), a później się „zużywają”. 
Wydanie kasy na coś krótkotrwa- 
łego jest niemile widziane, kiedy 
widnieją większe potrzeby na ho- 
ryzoncie. Dlatego ludzie sięgają 
po tańsze, nie uszczuplające tak 
budżetu, rozwiązania. O ile na 
wielu płaszczyznach zbliżamy 
się coraz bardziej do Europy, 
o tyle rynki oprogramowania 
Wschodu i Zachodu różnią się 
diametralnie. U nas super—hit 
sprzedaje się w nakładzie 4.000 
egzemplarzy, w  „cywilizowa- 
nym” świecie ilość kopii liczy się 
w setkach tysięcy sztuk. To zu- 
pełnie inne światy, w których 
rządzą inne prawa. 

Normalnie, na rozwój sprze- 
daży, oprócz dystrybutorów, 
wpływ maja także sami produ- 
cenci. To właśnie oni zajmują 
się walką z piractwem oraz two- 
rzą image gry. 

Nasz rynek nie jest jednak dla 
zachodnich producentów ani faj- 
ny, ani chłonny, ani atrakcyjny. 
U nas rządzą wyłącznie sami 
dystrybutorzy. Na ich głowę spa- 
da także cała walka z nielegal- 
nym oprogramowaniem. Nieste- 
ty, podejście do tego tematu na- 
szych własnych ziomków często 
poraża. To zdumiewające, że 
polscy dystrybutorzy nie rozu- 
mieją rynku, na którym się wy- 
chowali. A może po prostu nie 
chcą zrozumieć. To, co się dzie- 

je. przypomina serie starych ko- 
medii o Fantomasie, w któ- 
rych nieudolny idiota 
komisarz pró- 
buje złapać 
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genialnego złodzieja wraz z jego 
świetnie zorganizowaną grupą 
przestępczą. Jak zwykle, coś tam 
odkrywa, kogoś łapie, ale co by 
Się nie stało, Fantomas zawsze 
z szyderczym śmiechem ucieka, 
i pozostaje górą. To przykre, ale 
podobnie epileptycznie jak pan 
komisarz zachowuje się i wyglą- 
da krajowa walka z piractwem. 
Analogicznie do Fantomasa pi- 
ractwo jest to rzecz, której nie da 
się złapać i zniszczyć. Ludzie! to 
jest po prostu niemożliwe! My 
też byśmy chcieli, żeby nie było 
wojen, głodu i chłodu. Żeby co 
roku nie zamarzało kilkuset bez- 
domnych, nie mających się gdzie 
schronić. 

Ale same chcenie nie wystar- 
czy, o czym przekonał się już 
kilka razy nasz nowy rząd. Ten, 
kto myśli, że comiesięczne nalo- 
ty na giełdęistadionyimiejsca 
publiczne i rozjeżdżanie później 
starym traktorem tego, co się 
złapało, zniszczą problem, ma 
takie samo IQ, co ten komisarz. 
Twierdzenie „że aby zlikwido- 
wać problem, należy go naj- 
pierw zrozumieć” ma kilka ty- 
sięcy lat. Dlaczego tak mało 
osób z branży je stosuje? Wiem, 
że zainteresowani z wściekło- 
ścią cedzą już przez zęby „Jak 
jesteście tacy genialni, to proszę, 
czekamy na pomysły”. Oczywi- 
ście, że je podamy. Nie będą jed- 
nak ani proste, ani odkrywcze. 
Nikt nie zobaczy tu nic nowego, 
o czym by już nie wiedział. 

Bo po pierwsze i najważniejsze 
— należy absolutnie i definitywnie 
obniżyć ceny gier. Ich poziom na 
poziomie zachodnim przy na- 
szych wschodnich zarobkach jest 
dla wielu tą cienką, niewidzialną 
zaporą. Polska to nie Niemcy. 
Często spotykane porównania 
sprzedaży na tych dwóch rynkach 
uważamy za niedorzeczne. Bar- 

dzo dziwi, że dystrybutorzy 

uważają, iż przysłowiowe 
„całkowite zniknięcie 
piractwa”  dopro- 

wadziło- 
by 
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do wyrównania krajowych wyni- 
ków sprzedaży ze światowymi 
standardami. Czas zrewidować te 
optymistyczne założenia. Twier- 
dzenie dystrybutorów, jakoby 
wszyscy ludzie, którzy kupują 
„piraty”, zaraz rzuciliby się do 
sklepu po oryginały, jest, lekko 
mówiąc, niedorzeczne. Owszem, 
spowodowałoby to na pewno kil- 
kudziesięcioprocentowy wzrost 
sprzedaży (jednak, co to jest, za- 
kładając, że wyjściową liczbą jest 
nasze optymistyczne 4.000), ale 
zarazem zniszczyło nasz dyna- 
micznie rozwijający się rynek 





tak nie jest. Najwyższy już czas 
skończyć z biernym przygląda- 
niem się i wymusić na producen- 
tach zmianę polityki. 

Bo na naszym rynku, błędnie 
uważanym za mało chłonny, moż- 
na zarobić — spójrzcie na sprze- 
dawców hardware u! Jakiś czas te- 
mu jedna z większych i starszych 
firm dystrybutorskich zaczęła ne- 
gocjacje z Zachodem, kto wie, mo- 
że kiedyś pojawi się rozwiązanie 
tego problemu. Od jakiegoś czasu 
pojawiły się na rynku tanie gry 
(idea mocno już u nas spóźniona). 
Odnoszą one spory sukces, choć 














łym klientom (i zawierające 
atrakcyjne zniżki i rabaty), gdzie, 
nieosiągalne dla kopii pirackich, 
różne gadżety dodawane do gier 
(plakat, koszulka, podkładka, cza- 
peczka)? Gdzie miła atmosfera 
i poczucie zainteresowania klien- 
tem? To, że nasz rynek jest bied- 
ny, nie znaczy, że można go ko- 
pać. Oprócz nielicznych, chlub- 
nych oczywiście przykładów 
reszta lamerstwa dłubie sobie le- 
niwie palcem w... nosie oczywi- 
ście. A człowiek ogląda na Za- 
chodzie grę QUAKE 2 z plaka- 
tem, koszulką i podkładką pod 
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komputerowy oraz doprowadziło 
do totalnego zaniku konsol. Dys- 
trybutorzy by zyskali, ale pań- 
stwo i przede wszystkim firmy 
komputerowe odniosłyby olbrzy- 
mie straty. 

Każdej akcji odpowiada reak- 
cja. Chcąc sprowadzić piractwo 
do normalnych rozmiarów (wy- 
stępujących w całym rozwinię- 
tym świecie) trzeba dostosować 
się cenowo do naszego kraju. 
A jest on już od wielu lat zarzy- 
nany olbrzymimi cenami (jak 
na warunki polskie, oczywi- 
ście), przy których większość 
ludzi pasuje. Bo nasz problem 
nie jest chorobą, ale samoobro- 
ną społeczeństwa. 

Piractwo, podobnie do zdro- 
wego organizmu, zawsze się 
przystosuje, w przeciwieństwie 
do dystrybutorów. Tak długo, jak 
jest to opłacalne. I tu tkwi ha- 
czyk. Pomyśl, czy kupowałeś 
ostatnio piracką kasetę? Jasne, że 
nie? Za 16 zetow dostajemy pro- 
fesjonalnie nagraną kopię, este- 
tyczną, często z bardzo grubą 
„książeczką” i zafoliowane, nie- 
połamane opakowanie. Wielka 
niegdyś branża piratów kopiują- 
cych kasety zginęła, bo każdy 
woli kupić oryginał (niewiele 
droższy). A płytę CD—audio? 
Gdyby soft kosztował w grani- 
cach 60-70 zł, nikt nie rozma- 
wiałby dzisiaj o piractwie. Ale 


tylko w pewnym stopniu rozwią- 
zują problem. Prawdziwą rewolu- 
cją było jednak pojawienie się fir- 
my TOPWARE, stosującej bardzo 
atrakcyjną politykę cenową. 
Wszyscy zaczęli wyliczanki, jak 
szybko ten pomysł padnie, lecz... 
okazało się, że robi na rynku sporą 
furorę, a oferowane produkty są 
coraz lepszej jakości. 

Podczas gdy wielcy zaczynają 
powoli przecierać oczy i wydo- 
bywać się z długoletniego letar- 
gu, firmy mniejsze, którym na 
naszym małym, wymagającym 
rynku wiedzie się gorzej, rozpo- 
częły lament na temat piractwa. 
Jak pokazują przykłady, da się 
w Polsce — nawet przy obecnej 
polityce sprzedaży — nieźle żyć 
ze sprzedaży oprogramowania. 
Trzeba być jednak elastycznym 
i pomysłowym. Tak wygląda 
u nas sprzedaż softu. Nieudolni 
odpadają z gry i niech nie zwala- 
ją winy na piratów. 

Drugą ważną sprawą jest też 
prezentowane przez dystrybuto- 
rów podejście do klientów. Kupu- 
jąc oryginalny produkt człowiek 
chciałby czuć się dowartościowa- 
ny, czuć, że postąpił słusznie. 
Niestety, legalni dystrybutorzy 
swój towar sprzedają podobnie 
jak piraci, stosując mianowicie 
starą polską zasadę: Kupiłeś? No, 
to zjeżdżaj! A gdzie kolorowe co- 
miesięczne foldery wysyłane sta- 
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mysz, wszystko w normalnej ce- 
nie, i cierpi. Tłumaczenie, że pol- 
scy dystrybutorzy nie mają na to 
pieniędzy, często jest nieprawdzi- 
we (już nawet nie chodzi o dołą- 
czanie do gier gadżetów) i powo- 
duje zabawną sytuację — miano- 
wicie, stawia legalnych panów na 
jednym poziomie z piratami, któ- 
rzy tłumaczą się tak samo. Ogień 
i woda znowu się połączyły. 
Najwyższy czas zmobilizować 
się i rozwiązać ten problem, 
przestać ośmieszać się na całą 
Europę i wziąć do wspólnej pra- 
cy. Bo cele mamy wspólne, nie- 
zależnie od tego, co osobiście są- 
dzimy o piractwie. Dystrybuto- 
rzy wypowiadający się w stylu 
„denerwuje mnie, że gracze uwa- 
żają, że my robimy im łaskę 
sprzedając oprogramowanie” nie 
pamiętają, że ich „podopieczni” 
mogą powiedzieć im to samo. 
Bo, w przeciwieństwie do firm 
dystrybucyjnych, klienci mają al- 
ternatywne rozwiązanie... 


Reazer£Ti ana 


Autorzy tekstu są graczami, 
czyli osobami, których poru- 
szany temat najbardziej doty- 
czy i jako osoby spoza redakcji 

leżne poglądy. 
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Tym razem trochę prawdy 
o konieczności podwyżek i propo- 
nuję rozpocząć małą polemikę 
z listem Tomka o sprzęcie i praw- 
dziwym drenażu kieszeni z tym 
związanym. 


Pegaz Ass 


Subject: „Poruszenie” 

Witam wszystkich  „„redaktor- 
ków”. Nie będę owijał w bawełnę, 
powiem od razu, o co biega. Mia- 
nowicie — macie dwa rozwiązania: 

1. Albo myślicie, że czytelnicy 
są tak głupi, że nie widzą, iż w cią- 
gu roku cena SS podskoczyła aż 
o 2 zł — dziś 5.90!!! SKANDAL... 

2. Albo to tylko głupi żart z wa- 
szej strony. 

OK, teraz całkiem serio: nie 
róbcie czytelników w przysło- 
wiowego ***ja. Piszecie, że 
macie 132 str. i rządzicie (SS 
*'63), ale ANI SŁOWA O TYM, 
ŻE  JE*****ŚCIE CENĘ 
W GÓRĘ AŻ O 1 zł. Pomijając 
ten fakt... nr 64 (styczeń *99) ma 
tylko 116str.!!! 

Co do ***ja jest grane??? Chce- 
cie się baaaardzo szybko wzboga- 
cić naszym kosztem??? Dodam 
jeszcze tyle, że inflacja w Polsce 
za rok '98 wyniosła około 9%, 
a wasza cena podskoczyła prawie 
dwukrotnie!!! Ja i moi Znajomi je- 
steśmy oburzeni zaistniałą sytu- 
acją. Domagam się wyjaśnień 
i publikacji listu... Aż strach po- 
myśleć, co z wami będzie, jeżeli 
sprawa się nie wyjaśni!!! — Ckni- 
fer, Katowice 


O ile pamiętam, to w 1998 roku 
cena poszła do góry raz o 1 zł, 
a nie jak piszesz o 2 i, o ile znam 
się na liczeniu, to obecna podwyż- 
ka jest mniejsza od poprzedniej 
o inflację, czyli I zł = ok. 90 gr., 
więc z tymi skandalami i ***jami 
bym nie przesadzał. 

Co do kwestii bogacenia, to po- 
wiem krótko, żeby nie nudzić — po 
skoku dolara i marki pod koniec 
ubiegłego roku ceny druku po- 
szły w górę niewspółmiernie do 
inflacji, tak więc ta podwyżka ma 
na celu bardziej utrzymanie się 
na rynku a nie bogacenie. Nie 
wiem, czy już zauważyłeś, że 
z rynku właśnie się zwinęły 
TRZY (!!!) tytuły komputerowe — 
chyba nie jest twoim marzeniem 
ten sam los dla SS? 

Za dodatkowy komentarz dla 
wszystkich ferujących ostre wyro- 
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ki pod naszym adresem niech po- 
służy inny list... 
©... 

Subject: PROTEST ANIME- 
GAIDO 

Ratunku! Czemu, czemu prze- 
stało wychodzić pismo ukochane 
nasze! Na jednej z mangowych 
stron internetowych przeczytałem 
wypowiedź Kodachiego, że to 
z powodu zbyt niskiej ceny. Za- 
prawdę powiadam wam, lepiej 
mieć coś po wyższej cenie niż nie 
mieć w ogóle, więc BŁAGAM, 
BŁAGAM, BŁAGAM o powrót 
ANIMEGAIDO. Z poważaniem — 
Tomasz Flasiński 


Drogi Tomku, Kodachi miał ra- 
cję, w porę nie podniesiona cena, 
kompensująca wzrost kosztów, za- 
biła to pismo. 

ce. 

Subject: BABKA OD W.F. 

Dzisiaj dostałem 2 z W.F. Dru- 
gi dzień z rzędu na W.F=ie była 
parszywa siatkówka. A co gorsza, 
„babka od fizy” zrobiła test z pół- 
rocza — bez 
Wnerwiłem się, wpisałem jako 
imiona botów nazwiska tych 
dwóch głupich bab, uruchomiłem 
QWAKA 2, włączyłem boty 
i przerobiłem je na giby z masłem 
— Marcin, Brzesko 


A niekumaci powiadają, że gry 
szkodzą. Tak, zamiast dojść do rę- 
koczynów, dałeś upust swojej fru- 
stracji w czysty i elegancki spo- 
sób, nie robiąc nikomu krzywdy. 
Nie wykluczone, że spora część 
kolesiów chodzących z bejzbola- 
mi, gdyby miała dostęp do QWA- 
KA, to też by nie rozwalała głów 
innym, na żywca. 

ec. 

Subject: VOODOO RUSH 

Jestem posiadaczem karty gra- 
ficznej Voodoo Rush i mam pro- 
blemy z ustawieniem jasności 
w HEXEN 2. Próbowałem prze- 
kopiować najnowszą wersję beta 
Open GL-a, ale nie pomaga. Co 
mogę jeszcze zrobić? — Jarosław 
Lipiński 


Zaopatrzyć się w oprogramowa- 
nie — tak zwany software'owy ko- 
rektor jasności i kontrastu. Ewen- 
tualnie, popróbuj pobawić się 
z ustawieniami poziomu „Gam- 
my” w oknie „Display? wywoływa- 
nym z panelu sterowania. Jeśli i to 
nie pomoże, ostatnia nadzieja 
w prześledzeniu pliku konfigura- 








cyjnego do HEXENA 2 i ręcznemu 
ustawieniu wartości Brightness” 
ponad dopuszczalną skalę. 
eee. 

Subject: K6-2 

Dlaczego do diabła K6-2 tak 
perfidnie „wywala” z gierek? Tzn. 
gram sobie w np. HALF LIFE, 
gram na luzach paręnaście minut 
i nagle... sru i już jestem w Win- 
dowsach. Tak po prostu, i gierkę 
trzeba odpalać od nowa. Zdarza się 
to na praktycznie KAŻDYM kom- 
puterze z K6-2, jakie znam (konfi- 
gi różne, począwszy od kombinacji 
typu Virge + Mozart [syf...] na Ri- 
vie 128 + VooDoo 1 skończywszy. 
Ram: Dimmy po 64 MB w każdym 
komputerku). Ekstremalnie to wy- 
wala gierkę zaraz po odpaleniu, nie 
sygnalizując żadnych błędów, np. 
AGE OF EMPIRES, generalnie 
gierki MICROSOFTU — Tomek 


Nie zwalajmy od razu całej winy 
na giganta z Redmont. Jak wiado- 
mo, światem rządzą: pieniądze, 
MICROSOFT, INTEL i to po czę- 
ści wyjaśnia twój problem. K6. nie 
są w pełni kompatybilne z intelami 
i czasem powodują drobne awarie. 
AMD, mimo swoich zapewnień, 
nie potrafi zbudować procesora 
„100% compatible” z obecnym 
standardem. Sprawdź dokładnie 
zainstalowane sterowniki (w tym 
DirectX), upewnij się, że do danej 
gry nie wyszedł odpowiedni patch. 
Sprawdź, czy tak samo reagują gry 
DOS-=owe, czy tylko „Windówki”. 
Zainteresuj się także ustawienia- 
mi BIOS—u. 

ce. 

Subject: Polemika sprzętowa 

Cześć! Tak ostatnio przypatruję 
się maksymalnemu pędowi tech- 
nicznemu, szczególnie w dziedzi- 








nie CPU i akceleratorów 3D. W su- 
mie, nie mam nic przeciwko temu, 
dobrze nawet, bo mamy coraz to 
nowszy sprzęt. Jednak, przykrą 
sprawą jest praktyczny zanik rze- 
miosła programistycznego. Po pro- 
stu, pisząc jakąkolwiek grę, auto- 
rzy wciskają 95% czasu w to, co 
ma nam się ukazywać na ekranie 
(grafa 3D, modelowanie, ogrom- 
niasty świat itp.), a nie to, jak i na 
czym ma to działać... 

Ostatnio zalała mnie krew, kiedy 
to na moim Celeronie 300A, 64 
MB RAM i karcie i740, TRE- 
SPASSER chodził ledwo, ledwo, 
prawie uniemożliwiając normalną 
grę. Przecież to jest paranoja! Nie 
twierdzę, że mam super—szybki 
sprzęt, ale bez przesady! Engine do 
takiej gry, który ruszałby 20.000 
polygonów w ramce, może napisać 
koder nawet nienajlepszej klasy! 
Ale TRESPASSER? Oczywiście 
parę kamyczków na krzyż, parę bit- 
mapek jako drzewka, do tego jakieś 
inne obiekty (w sumie, na oko, po- 
niżej 20.000 polygonów) ledwo 
działają na wspominanym przez 
was w opisie giery, P 200 MMX, 
128 MB RAM, Voodoo 2. 

IMHO — powinniście oceniać 
gry także pod względem technicz- 
nym (tu: programistycznym), np. 
czy engine się wyrabia na określo- 
nym sprzęcie itp., bo to nie filozo- 
fia napisać engine w Visual Basi- 
cu i sprzedawać go naiwnym use- 
rom, inwestującym tysiące zło- 
tych w sprzęt, który będzie w sta- 
nie unieść jedną gierkę (tu — TRE- 
SPASSER). Czy naprawdę tak 
ciężko jest posiedzieć nad opty- 
malizacją procedur? Wykorzysta- 
niem możliwości kart 3D? W ta- 
kim układzie moja ocena TRE- 
SPASSERA to co najwyżej 4, no 
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może 5. Bo jaki pożytek jest z gry, 
która ciągnie ledwo, ledwo na naj- 
lepszym sprzęcie? I nie ma co wy- 
pisywać, że to nowa granica dla 
gier 3D, superwysokie wymaga- 
nia sprzętowe nie świadczą pozy- 
tywnie o produkcie, wręcz prze- 
ciwnie, zdradzają lenistwo progra- 
mistów. Rozumiem, UNREAL 
naprawdę POTRZEBOWAŁ mo- 
cy CPU, jak i 3D, chociaż engine 
też pozostawiał wiele do życzenia. 
A TRESPASSER? Parę obiektów 
+ mgła (no dobra, czasem jest tego 
dużo, ale do tego stopnia zwal- 
niać, że pozostaje tylko wejść do 
opcji i zrobić „Quit” albo detale na 
minimum)? Bądźmy rozsądni... — 
Tomek 


Tiaaa, Ameryki nie odkryłeś, ale 
masz sporo racji. Nie od dziś każdy 
widzi, że soft jest pisany coraz nie- 
chlujniej. Niemal każdy nowy uży- 
tek jest dwa razy większy od po- 
przedniego, wymaga dwa razy szyb- 
szego komputera, chodzi dwa razy 
wolniej i wiesza się dziesięć razy 
częściej. Szczytem perwersji jest to, 
że to właśnie firmy softowe ustalają 
standardy sprzętu, który ma obo- 
wiązywać w kolejnych latach. 

Kiedyś programista siedział tak 
długo nad kodem i go optymalizo- 
wał, aż program chodził jak burza 
na tym, co było ogólnie dostępne. 
Teraz robi cokolwiek, bo wie, że 
i tak to się da upchnąć na 
CD-ROM-ie, a jak nie, to na DVD 





wlezie. A czy to będzie chodziło od- 
powiednio szybko??? To nie jego 
problem, to problem sprzętowy. 

Tak dla przypomnienia sobie, 
wziąłem ostatnio do ręki pudełko 
z INCREDIBLE MACHINE — 
grą sprzed ładnych paru lat, za- 
glądam do pudełka i... aż się prze- 
żegnałem lewą nogą z wrażenia — 
ktoś rąbnął mi cedeka i została 
tylko dyskietka 3,5”. Pomyślałem, 
że pewnie z jakimiś driverami, 
a tu nie!!! Ta mega=kozacka gra 
po prostu zmieściła się na jednej, 
małej dyskietce... i po latach nic 
nie straciła ze swojej miodności. 
Jak mawiają w takich razach 
bracia Czesi: „Pane Hawranek, 
to se ne wrati”. 
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Cześć 
Tym razem będzie bez wstęp- 
niaka. 
Pegaz Ass 


— ciąg dalszy wątku szkolnego 
sprzed kilku numerów — 

Chemia — Ten płyn to także 
w pewnym sensie ciecz; Tłuszcze 
rozpuszczają się w rondlu; W połą- 
czeniu wodoru i tlenu stosunkiem 
dwukrotnym otrzymujemy wódę; 
Woda słona zawiera w sobie sól, 
a słodka cukier; W próbówce moż- 
na robić nie tylko doświadczenia, 
ale i dzieci; Węglowodan jest to 
węgiel zamoczony w wodzie; Kwas 
solny żre wszystko, co napotka na 
drodze i na szosie; Siarka występu- 
je na zapałkach; Obywatel, po uży- 
ciu probierza trzeźwości, zmienił 
kolor. To znak, że alkohol był uży- 
wany; Siarka ma właściwości sa- 
mobójcze; Najmniejszą częścią 
chemii jest pierwiosnek; Niektóre 
gazy są tak śmierdzące jak spaliny 
wydzielane przez człowieka; 

©... 

Matematyka — Jeśli podzielimy 
graniastosłup wzdłuż przekątnej 
podstawy, to otrzymamy dwie 
trumny; Trójkąt Pitagorasa — to trój- 
kąt kwadratowy; Suma to nie wynik 
dodawania, tylko msza rano w nie- 
dzielę; Koło to jest linia, bez kątów, 
zamknięta, by nie było wiadomo, 
gdzie jest początek; Trójkąt równo- 
ramienny ma równe ramiona, jed- 
nak jeden z boków jest krótszy; 
Całka całki to jak córka córki, czyli 
wnuczka; Linijka, kątomierz i cyr- 
kiel to narządy matematyczne; 
W życiu Pitagorasa liczyło się tylko 
liczydło oraz kalkulator, którego 
wtedy jeszcze nie znano; Linijka 
20-centymetrowa ma ponad 20 
centymetrów; Prostokąt rożni się od 
kwadratu tym, że raz jest wyższy 





a raz szerszy; Pierwszy człowiek na 
Ziemi nie czuł się samotny, bo nie 
umiał liczyć; 
ee 

Technika — Wraz z wynalezie- 
niem koła i pieniędzy ludzie zaczęli 
kręcić interesy; Syrena to pół kobie- 
ty, która ryczy, gdy jest alarm; Bu- 
dzik spełnia wiele czynności, ale 
najczęściej chodzi wraz ze wska- 
zówkami; Bez drewna nie można ro- 
bić mebli i palić w kaloryferach; Te- 
lewizja to złodziej czasu, ale ja tego 
złodzieja lubię; Najprostszym typem 
telewizora kolorowego jest telewi- 
zor czarno — biały w brązowej obu- 
dowie; Radio jest cudownym wyna- 
lazkiem, którego mogą słuchać ślepi 
i oglądać głusi; Do produkcji papie- 
ru gorszego dodaje się ścierki; Kolej 
przewozi pasażerów, ludzi i cudzo- 
ziemców; W starej kuchni miechy 
wprawiano w ruch ręcznie za pomo- 
cą nogi; Furmanka poruszana jest 
silnikiem bez koni mechanicznych. 
Wystarczy tylko dać im owies; 

| MM 

Muzyka — „Marsz Turecki” Mo- 
zarta wcale nie był marszem turec- 
kim, on się tylko tak nazywał; 
W czasie wakacji widziałem operę, 
ale tylko z wierzchu; W karczmie 
muzykant rżnął skrzypce od ucha do 
ucha; Chopin znał się na muzyce, 
a szczególnie na fortepianie; Beetho- 
ven był głuchy, ale przynajmniej wi- 
dział, co komponował; Hejnał w ra- 
diu grany jest na trąbce codziennie 
i w niedziele; W naszej szkole jest 
dziewczęcy chór mieszany; W XIX 
wieku kompozytorzy na papierze nu- 
towym pisali na siebie donosy; Bach 
w swoim życiu wyszedł za mąż i do- 
robił się trochę dzieci; Chopin umarł 
na zapalenie skrzeli; Bogurodzica 
opiewana była często na rozpoczęcie 
bitwy pod Grunwaldem; W wierszu 
„Pieśń o bębnie” bęben gra pierwsze 
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skrzypce; Chopin wszystko, co wi- 
dział, przerabiał na muzykę; Organy 
zbudowane z dużych i małych pisz- 
czeli; Dyrektorem filharmonii jest 
facet, który nie odróżnia klucza wio- 
linowego od klucza do wychodka; 
Mszę żałobną — „Requiem Mozarta 
dokończył inny kompozytor, ponie- 
waż umarł i nie miał czasu; Żacy 
chodzili od drzwi do drzwi i śpiewa- 
li, a w zamian dostawali jaja i po- 
karm; Nauczycielka puszczała płyty, 
które szły z żołnierzami do boju; 
Jontek na swoim zegarze w chałupie 
znalazł wskazówki do życia; Chopin 
— to najprawdopodobniej największy 
gracz na świecie; Perkusja to zestaw 
garnków, w których gotuje się muzy- 
ka; Harfa jest podobna do łabędzia, 
tylko gorzej pływa; 
eee. 

Plastyka — Barak, burak czy jak 
mu tam to kierunek w sztuce; Picasso 
swe trójkątno-okrągłe, za przepro- 
szeniem, obrazy malował kwadrato- 
wym pędzlem, dlatego nie zawsze 
mu wychodziły; Przy rekonstrukcji 
konserwatorzy usuwali to, co przy- 
niosły wieki, bo piękno zawsze jest 


pod sukienką; Pegazowi zaniknęły 
skrzydła w drodze ewolucji i stąd 
mamy konie; Michał Anioł malował 
sobie po ścianach Kaplicy Sykstyń- 
skiej; Malarze Odrodzenia na swych 
obrazach czcili piękno ludzi i kobiet; 
Reprodukcje obrazu namalował Gie- 
rymski; Rubens malował bez ubra- 
nia; Przez uderzenia pędzlem malarz 
uzyskuje smutek na twarzy modelki; 
W Krakowie wybudowano ostatnio 
wiele nowych zabytków; Matejko 
malował pod Grunwaldem; Leonar- 
do da Vinci przed namalowaniem 
portretów kroił ludzi, aby zapoznać 
się z budową ich ciała; Michał Anioł 
zdążył tylko napocząć nagrobek Ju- 
liana II; Matejko namalował „Bitwę 
pod Grunwaldem”, chociaż ani razu 
jej nie widział w telewizji; Savoldo 
znał się bardzo dobrze na anatomii 
człowieka, więc namalował mło- 
dzieńca z fujarą; Niektóre obrazy Pi- 
cassa można nawet oglądać, ale nie 
wszystkie; Leonardo da Vinci nama- 
lował swój portret „Modna Lisa” we 
Florentynce; Chełmoński namalował 
„Babskie lato”; Matejko przedstawia 
Kopernika siedzącego na obrazie; 
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iektórzy na pewno zdają 
N sobie sprawę, że przemysł 

bazujący na powodzeniu 
Gwiezdnych Wojen przybrał gi- 
gantyczne rozmiary. Ze znakiem 
Star Wars i podobiznami bohate- 
rów produkowane jest teraz do- 
słownie wszystko, i niezależnie od 
tego, czy są to plażowe ręczniki, 
plastikowe figurki, czy szczoteczki 
do zębów albo słodycze — sprzeda 
się wszystko. Fani po prostu ko- 
chają otaczać się przedmiotami, 
które dają im inspirację i poczucie 
własnej wyższości, lub po prostu 
tworzą część wielkiej kolekcji. 
Jednym z elementów mogących ta- 
kową stanowić jest gra karciana 
nosząca identyczny tytuł co film. 
Od tego właśnie produktu rozpo- 
częła podbój Świata wydająca ją 
firma — DECIPHER. 

Sama definicja popularnych 
karcianek jest prosta — nabywając 
wiele kart mamy możliwość two- 
rzenia własnej talii, którą gramy 
później z przeciwnikiem. Więk- 
szość elementów talii należy do 
rodzaju popularnych, ale są też 
rzadkie i unikalne, których czę- 
stotliwość pojawiania się w two- 
rzonych zestawach jest mniejsza. 
Są one bardziej potężne, zawiera- 
ją bardziej przydatne przedmioty 
i postacie. Najważniejsze, aby 
mieć w talii kilku silnych bohate- 
rów, a także miejsca, od których 
zaczynamy rozgrywkę. W trakcie 
starcia na stole pojawiają się do- 
datkowe lokacje, z których czer- 
pana jest moc potrzebna do prze- 
prowadzenia wszelkich posunięć. 
Dek, czyli talia wyposażona jest 
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bowiem również w karty manipu- 
lacyjne, którymi skutecznie moż- 
na przerwać posunięcia przeciw- 
nika lub też zwiększyć powodze- 
nie ataku. 

Osnową gry jest odwieczna wal- 
ka dobra ze złem (ich definicję po- 
zostawiam Wam do opracowania), 
w tym wypadku tocząca się oczy- 
wiście pomiędzy Imperium a Re- 
belią. Sama rozgrywka jest bardzo 
pasjonująca i nadzwyczaj prosta 
dzięki klarownym zasadom i małej 
złożoności współczynników decy- 
dujących o przebiegu walki. Za- 
równo kontrolujący Jasną, jak 
i Ciemną Stronę Mocy mogą być 
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groźnymi oponentami, nie decydu- 
je tu, tak jak w większości karcia- 
nek, tylko i wyłącznie siła posiada- 
nych atutów, ale raczej ich opty- 
malne ułożenie. Oczywiście, cięż- 
ko jest wygrać z posiadaczem sa- 
mych najlepszych kart, ale zebra- 
nie bardzo potężnej talii wymaga 
wielu poświęceń i czasu. 





Unikalną cechą gry, miłą nie tyl- 
ko dla fanów Gwiezdnych Wojen, 
jest szata graficzna poszczególnych 
jej elementów talii. Wiele z wyko- 
rzystanych tu zdjęć zostało przenie- 
sionych wprost z filmu, a stosowne 
komentarze do konkretnych działań 
nadają rozgrywce niepowtarzalny 
klimat. Prostym przykładem może 
być karta „Put that down”, która ilu- 
struje powstrzymanie przez Lorda 
Vadera łowcy nagród Boba Fetta 
przed strzałem — umożliwia ona 
w grze zejście z linii strzału. Gracz 
szybko przyzwyczaja się do pozna- 
wania właściwości talii tylko po- 
przez przeglądanie nazw i ilustracji. 
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Kolejną wielką zaletą STAR 
WARS: CUSTOMIZABLE CARD 
GAME jest jej elastyczność i duże 
możliwości wyboru przy tworzeniu 
własnych zbiorów. Kilka dodat- 
ków, takich jak JABBA PALACE 
czy CLOUD CITY OF BESPIN 
daje możliwość nie tylko dołącze- 
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nia nowych, ciekawszych i silniej- 
szych kart, ale pozwala na specy- 
ficzne tworzenie deku opartego 
o lokacje i postaci powiązane jed- 
nym konkretnym miejscem. Na 
szczęście nie trzeba posiadać 
wszystkich elementów karcianki, 
wystarczą naprawdę podstawowe, 
popularne karty, jedynie z niewiel- 
kim dodatkiem rzadkich lub uni- 
kalnych. Podstawą talii wkrótce 
staje się jedna ze stron konfliktu, 
nie ma więc większych przeciw- 
wskazań, by wymieniać się niepo- 
trzebnymi kartami z potencjalnymi 
przeciwnikami. Jedyną wadą gry, 
poważnie ograniczającą krąg zain- 
teresowanych, jest możliwość gra- 
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nia tylko w parach. Mnie osobiście 
to wcale nie przeszkadza, wiem 
jednak, że w większym gronie fa- 
nów jest to duża przeszkoda. 

Tak jak to bywa z wszystkimi po- 
pularnymi grami karcianymi, tak 
i w przypadku STAR WARS: CCG 
organizowane są na całym świecie 
konkursy, w których każdy może 
spróbować swoich sił. Te najbar- 
dziej prestiżowe odbywają się 
w Stanach Zjednoczonych, gdzie 
gra ta sprzedaje się najlepiej ze 
wszystkich karcianek (swego czasu 
przerosła nawet popularnością MA- 
GIC: THE GATHERING). W na- 
szym kraju turnieje przeprowadza- 
ne są już na większości konwentów 
science fiction © fantasy, jednakże 
na polu międzynarodowym nie ma- 
my większych sukcesów. Może 
więc ktoś z Was spróbuje kiedyś 
sięgnąć po najwyższą nagrodę i zo- 
stanie mistrzem świata? Prestiż, sa- 
tysfakcja i morze nagród gwaranto- 
wane. Niech Moc Będzie z Wami! 

PSYCHO00 
thx to Mike the Bear 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Jakiś czas temu obieca- 
łem, że będę informo- 

s=a wał Was o różnych cie- 
kawostkach i nowinach, dotyczą- 
cych wszystkiego, co wiąże się 
z hasłem The X-Files. Innymi 
słowy, czas ma małą porcję 
X—Newsów. Zwróćcie uwagę, ile 
się dzieje wokół filmu kinowego, 
który notabene w Stanach ukazał 
się już na kasetach video. 





FIGURKA OBCEGO 


Gratka dla x=philów kolekcjo- 
nerów, lubujących się w różnego 
rodzaju gadżetach. Figurka przed- 
stawia Obcego, którego ujrzeli- 





| 
śmy w filmie kinowym „Z Archi- 
wum X”. Została zaprojektowana 
przez Toma Woodruffa Juniora 
i Aleca Gillisa pod kierunkiem sa- 
mego Chrisa Cartera. Ręcznie 
malowana, mierzy imponujące 37 
centymetrów. Firma REAL IMA= 
GE wyprodukowała zaledwie 25 
tys. egzemplarzy takich figurek, 
czyli raczej mało, uwzględniając 
kilkumilionową rzeszę prawdzi- 
wych x-phili na całym świecie. 
Jeśli więc uda Ci się ją kupić 
(kosztuje ok. 150 dolarów!), mo- 
żesz uważać się za wybranego! 


SOUNDTRACK 


Już od jakiegoś czasu dostępna 
jest na rynku ścieżka dźwiękowa 
z filmu kinowego: „The X-Files: 
The Album”. Tego nie można 
przegapić „nawet jeśli słoń Ci na 
ucho nadepnął. Niektóre kawałki 
są- naprawdę odjazdowe, na przy- 
kład ten w wykonaniu Bjórk (i to 
nie tylko ze względu na tytuł :). 
Poniżej podaję utwory, jakie zna- 


lazły się na kompakcie: 

Tytuł utworu Wykonawca 
ONE Filter 

FLOWER MAN Tonic 

WALKING AFTER YOU Foo Fighters 
BEACON LIGHT Ween 
INVISIBLE SUN Sting and Aswad 
DEUCE The Cardigans 
ONE MORE MURDER Better than Ezra 
MORE THAN THIS _ The Cure 
HUNTER Bjórk 

16 HORSES Soul Goughing 
GRYSTAL SHIP X 

BLACK Sarah MeLachlan 
TEOTIHUACAN Noel Gallagher 


THE X-FILES THEME The Dust Brothers 




















OFICJALNY MAGAZYN FILMO- 
WY „Z ARCHIWUM X” 


Obok ukazującego się w Sta- 
nach już od dawna „Oficjalnego 
Magazynu <Z Archiwum X>” 
("The X-Files Official Magazi- 
ne”), którego jak na razie wyszło 
sześć numerów, pojawił się spe- 
cjalny magazyn poświęcony sa- 
memu filmowi, pt. „The X-Files 
Official Movie Magazine”. Moż- 





Ej 


Season Finale 
Set Visit 


Stephen King 
Riffs on His 
POCJAA 


na się z niego dowiedzieć o tym, 
co działo się na planie filmowym, 
o efektach specjalnych, zobaczyć 
nigdzie dotąd nie publikowane 
zdjęcia, przeczytać plotki na te- 
mat gwiazd — Davida Duchovne- 
go i Gillian Anderson, a także ich 
wypowiedzi z udzielonych spe- 


Mitch Pileggi 
Speaks Out! 


_ — Exclusive 
Book Excerpt 
PL LJ 

The X-Files Morte 
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cjalnie dla magazynu wywiadów, 
poznać kolejne aspekty spisko- 
wej teorii i odkryć „prawdę”, 
ujawnioną tylko tu. Cena deta- 
liczna wynosi 5,95 USD 


„JAK KRĘCONO FILM” 


Taki właśnie tytuł ("The Ma- 
king of The X-Files") nosi książka 
napisana przez Jody Duncan i jak 
na razie jeszcze nie przetłumaczo- 
na na polski, niestety. Autorka 
przenosi nas za kulisy planu filmo- 
wego, zabiera w podróż w głąb 
serc i umysłów twórców „Z Archi- 
wum X”, od Chrisa Cartera poczy= 
nając, przez aktorów (Anderson 
i Duchovny dominują), na ekipie 
filmowej kończąc. Krok po kroku 
opisuje kolejne fazy powstawania 
filmu — od inspiracji i pomysłu na 
scenariusz, przez żmudną pracę re- 
żysera i projekty scenografii, po 
końcowy montaż. Okazuje się, że 


W odcinku otwierającym szó- 
sty sezon (jego tytuł brzmi „The 
Beginning”, czyli „Początek”) 
Mulder i Scully starają się powró- 
cić do pracy nad Archiwum X, 
w czym pomoże im oczywiście 
Walter Skinner. Przy okazji Mul- 
der tropi ukrywającą się na pusty- 
ni w Arizonie niezwykle groźną 
istotę, która „wykluła się” z zain- 
fekowanego obcym wirusem 
człowieka. Schwytanie tej istoty 
ma dać Mulderowi, tak poszuki- 
wany przez niego, dowód na ist- 
nienie życia pozaziemskiego. Po- 
za tym, ktoś za kulisami zamierza 
pokrzyżować plany agentów. 
Kto? Tego nie wiemy, ale wyko- 
nawcą jego planów jest dobrze 
nam już znany Palacz. W pierw- 
szym odcinku zobaczymy też po- 
wtórnie Mimi Rogers jako agent- 
kę Dianę Fowley i Chrisa Owensa 
jako agenta Jeffreya Spendera. 





TM 


w filmie zastosowano aż 220 efek- 
tów specjalnych! 

Co ciekawe, autorka zredago- 
wała specjalną wersję książki, 
przeznaczoną „dla młodszych 
czytelników”. I bynajmniej nie 
o cenzurę tu chodzi, ale © język, 
bardziej zrozumiały dla młodych 
fanów Archiwum X. 


6. SEZON 


Od dawna wiadomo już, że po 
pięciu latach kręcenia ujęć w Ka- 
nadzie, w Vancouver, obecnie 
szósty sezon „The X-Files” po- 
wstaje na planie filmowym 
w Los Angeles, dzięki czemu 
Duchovny ma blisko do domu. 
Nowy plan filmowy pozwoli-na 
wykreowanie zupełnie nowych 
historii, a dzięki innej scenerii — 
nowych miejsc. 








| ( 
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Tytuły kilku następnych odcin- 
ków to, podaję gwoli ciekawości 
tych z Was, którzy prosili o to w li- 
stach: Drive, Triangle, Dreamland, 
Dreamland II, Terms of Endear- 
ment i How The Ghosts Stole 
Christmas. Szósty sezon ma liczyć 
22 odcinki. Pódobno stosunki łą- 
























czące Muldera i Scully 
pogłębią się i w końcu 
dojdzie do pocałunku 
(miał być już w filmie). 
Wycięty z filmu kinowe- 
go wątek z siostrą Mulde- 
ra zostanie rozwinięty. 
Aha, jeszcze jedno na 
koniec — w wywiadzie 
radiowym Chris Carter 
przyznał, że podpisał 
z Davidem Duchovnym 
kontrakt także na siódmy 
sezon. Cieszymy się nie- 
zmiernie! 
Hunter 
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d pierwszego stycznia im- 
O puls telefoniczny podro- 

żał do 26 gr. Znak to wi- 
domy — zbliżamy się do Europy, 
w której ceny za rozmowy lokalne 
są relatywnie droższe w porówna- 
niu z zamiejscowymi. 

W związku z ustępem dotyczą- 
cym działań polskich internautów 
i szeroko poważanej TP S.A. za- 
mieszczonym w styczniowym wy- 
daniu Secret Service na moje kon- 
to spłynęło kilkadziesiąt listów 
z mniej lub bardziej wymyślnym 
słownictwem. Wszystkie zostały 
wnikliwie przeczytane, odpowie- 
dzi na nie udzieliłem. Odnosząc 
się do tego szerokiego odzewu, lu- 
towe wydanie Aloha! postanowi- 
łem poświęcić alternatywnemu 
rozwiązaniu problemu łączenia się 
z Internetem (bez pomocy TP 










nie korzysta 100 osób, 
a powiedzmy 5, maksy- 
malnie 10 (w zależności, 
jak liczną grupę znajo- 
mych się zbierze). 
Na początku list (wersja 
z nieznacznymi skrótami) 
od Nostromo  (nostro- 
mo©bydgoszcz.multi- 
net.pl), świadczący o tym, 
iż nie wszyscy pozostają 
na usługach TP S.A. 
. Przeczytałem właśnie 
w nowym SS-ie artykulik 
ATi... co tak pesymistycz- 


nie? Przecież nie jest tak 
źle! O ile wiem, TP S.A. 
nie jest jedynym dostawcą 
i-netu. Istnieje np. sieć re- 
gionalna EI-NET, która 
jest firmą podobną do TP 
S.A. (konkurencja?) (...) 




























S.A.), ale najpierw kilka uwag do 
uczestników protestu z .dnia 1 
grudnia 1998 roku. 

a) Strajki w Niemczech i in- 
nych krajach dotyczyły podnie- 
sienia przez tamtejsze firmy tele- 
komunikacyjne ceny ABONA- 
MENTU za korzystanie z dostępu 
do sieci. Tak, za ABONAMENT 
miesięczny, który upoważnia do 
wejścia do sieci. Oni dodatkowo 
płacą jeszcze za impulsy telefo- 
niczne. To, co za Waszą przyczy- 
ną dzieje się w Polsce, to czysty 
socjalizm — dajcie nam, bo my tak 
chcemy. TP S.A. zdziera z nas 
pieniądze, bo może i chce zara- 
biać na popularnej usłudze 

b) W Polsce płaci się jak za 
zwykłą rozmowę lokalną WY- 
ŁĄCZNIE za korzystanie z Inter- 
netu. Za dostęp nie płaci się nic. 

c) Stękania na niemożność wej- 
ścia do sieci też pozostają, słusz- 
nie, bez echa. Wystarczy ZAPŁA- 
CIĆ ABONAMENT miesięczny 
u dowolnego providera (Polbox, 
NASK, ATM, Supermedia lub 
dziesiątków innych) wynoszący 
z reguły około 50 złotych i już ma- 
my dostęp do numeru, z którego 
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Firma posiada coś takiego, jak 
płatność w pigułce — najmniej 150 


. zł +VAT (na miesiąc) i za to otrzy- 


muje się bezpłatne rozmowy lokal- 
ne i bezpłatne połączenie z Interne- 
tem. Są też inne warianty dla bar- 
dziej wymagających osób... Prze- 
pisanie się do E|--NET—u (posiada- 
jąc już telefon) kosztuje... I złoty + 
VAT (złotówkę!!!)... Można też 
w drugą stronę, z ElI-NET—u do TP 


INTERNET 
napnawoę TANIO ! 


MULTINET 5.A. | 


SZCZECIN JUŻ DZIAŁA !!! 


specjalna oferta dła nocnych marków 
KARTA "NOCNY MAREK" 


Kupując w sklepach naszej sieci dystrybucji elementy i akcesoria 
komputereowe oznaczone specjalną nalepką - zyskujesz możliwość 
korzystania z darmowego dostępu do Interentu. 

1 nalepka daje 1,5 godziny dostępu w odcinkach nie dłuższych niż 1/2 
godziny. Na nalepce umieszczone są ID i hasło, z którymi należy 
postępować dokładnie tak samo, jak w przypadku karty. 

II Po wykorzystaniu nalepki nie wyrzucać! Jeszcze się przyda!!! 





ouaos= 
akc pi 


a. 


S.A. (...) tak przy- 
najmniej jest tu, 
w województwie ku- 
jawsko-pomorskim. 
Poza tym istnieje też 
coś takiego jak połą- 
czenie zwrotne (Cal- 
Iback), które rów- 
nież oferuje EI-NET 
(...) — oszczędność 
może wynosić pra- 
wie 50% w stosunku 
do TP S.A. — np. za 
20 godzin w i-necie 
w TP S.A. płaci się 
ok. 90 zł, a kupując 
kartę Callback za 20 
godzin płaci się 60 
zł. Poza tym nie za- 
uważyłem na razie 
(od 3 miesięcy) ko- 
munikatu „Linia za- 









jęta”. Szybkość połączenia pozwa- 
la na wydobycie z modemu całych 
jego możliwości... W dodatku ist- 
nieje możliwość założenia darmo- 
wego, 5-megowego konta (bez 
spamu — jak na razie nie przysłano 
mi żadnej reklamy), które działa 
tylko przez połączenie Callback... 
Po więcej informacji o jednym 
i drugim sposobie połączenia moż- 
na sięgnąć na stronę 





http://www .callback.multinet.pl 
(tam jest też odnośnik do strony 
EI-NET—u)... Tak więc, nie jest tak 
źle:))) Uszy do góry:))) i 

Ze swojej strony dodam, iż fir- 
ma oferuje karty obejmujące 
opcje 20, 50, 100-godzinną bądź 
od razu 30—dniową. Po przeli- 
czeniu wychodzi, iż impuls 
kosztuje odpowiednio 15, 14, 13 
groszy (brutto). 

Na dzień dzisiejszy usługą obję- 
te są byłe województwa: poznań- 
skie, bydgoskie, kaliskie, wło- 
cławskie i gdańskie. Firma zapo- 
wiada dalszą ekspansję w kraju. 

Na początek słów kilka na temat 
najstarszego polskiego dostarczy- 
ciela usług sieciowych NASK=u 
(Naukowa i Akademicka Sieć 
Komputerowa). To właśnie NASK 
w latach 1991-92 połączył Polskę 
z sieciowym światem. Pod koniec 
ubiegłego roku NASK uruchomił 
nowe łącze międzynarodowe 
o przepustowości 155 Mbps w re- 
lacjj Warszawa — Sztokholm, 
w standardzie ATM (Asynchrono- 
us Transfer Mode). Dzięki temu 
podniósł się zdecydowanie kom- 
fort pracy użytkowników NASK=u, 
— od modemiarzy po właścicieli 
specjalnych kanałów dzierżawio- 
nych. Aby Wam uzmysłowić, jak 
potężne jest to łącze, powiem, iż 
na dzień dzisiejszy TP S.A. dys- 
ponuje na potrzeby około 2 mi- 
lionów polskich internautów łą- 
czem o przepustowości 10 Mbps. 
W co warto ładować pieniądze? 
Odpowiedź jest moim zdaniem 
prosta, zwłaszcza iż z usług 
dial-up w NASK—u korzysta bar- 
dzo mało osób. 

http://www. nask.pl 

Pogrążając w otchłaniach pol- 
skiej sieci natknąłem się jeszcze na 
oferty innych firm. Okazuje się, iż 
w byłym województwie szczeciń- 
skim firma FIBERNET oferuje 
usługę NOW-ACC. Po zakupie- 
niu specjalnej karty o wartości 50, 
100 lub 200 złotych, z nadrukowa- 
ną nazwą użytkownika i hasłem 
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można korzystać z dobrodziejstw 
Callbacku. W zależności od tego, 
jaką kartą dysponujemy i o jakiej 
porze dnia się łączymy, cena połą- 
czenia z siecią wynosi od 1,46 zł 
(z najdroższą kartą) do 3,90 zł za 
godzinę. Czas połączenia nalicza- 
ny jest w formie sekund a nie zwy- 
czajowo przyjętych impulsów. 
Karty można zakupić w niektó- 
rych sklepach komputerowych 
bądź przy użyciu Internetu (wtedy 
mamy 5% zniżki). 

Po więcej informacji zerknij na 
strony 

http://fiber.net.pl 

http://now—acc.pl 

Na zasadzie Callbacku działa 
także konto Profit w warszawskiej 
firmie Supermedia (http://www .su- 


się polskiej wersji językowej Net- 
scape Communicatora. W skład 
pakietu wchodzi przeglądarka 
WWW, program do obsługi pocz- 
ty elektronicznej oraz wiele in- 
nych przydatnych narzędzi. Auto- 
rzy konwersji — poznańska firma 
Sylaba (http://netscape.sylaba.pl), 
dokonali tego przy współpracy 
z autorami zza Oceanu. Aplikacja 
jest niemalże taka sama objęto- 
ściowo, jak ta dobrze nam znana 
(plik instalacyjny ma ok. 14 Mb). 
Program można Śmiało ściągać 
z poniższych serwerów: 
http://netscape.sylaba.pl/bin/ko- 
munikator/sk32e407 .exe 
ftp://ftp.sylaba.po- 
znan.pl/pub/netscape/komunika- 
tor/sk32e407.exe 


BROMITNECE 


SYLABA Intemet 

ul. Grunwaldzka 19 (gmach prasy) 
60-782 Poznań 

teVfex (061)2660-170 


Sylaba 
J) Komunikator 4.07 


Ści z 
s ciąganie 
— Pobierz program Sylaba Komunikator 4.07 PL (Win 95/NT): 
z serwera WWW: sk32e407.exe (13,5 MB 
lub z serwera FTP. sk32e407.exe (13,5 MB) 


+ Wydarzenia 


==7,1.1999 10:29. Dom Maklerski Banku Ochrony Środowiska SA. 
zdecydował się polecać Sylabę Komunikatora dla klientów swojego serwisu 


Stocks Online. 


* Zapowiedzi 


*7,1.1999 10:28 Sylaba 4. 5PL jest na ukończeniu, przepraszamy wszystkich 


oczekujących za nieprzewi: 
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jdziane opóźnienie. W związku z tym, wersja 4.5, nie 














o firmie 


permedia.pl). Użytkownik dzwoni 
do naszego węzła dostępowego, 
następuje logowanie i identyfika- 
cja, a następnie połączenie automa- 
tycznie zostaje zerwane. Po kilku 
sekundach nasz modem oddzwania 
pod podany w umowie numer i łą- 
czy się z komputerem użytkowni- 
ka, który dzięki temu uzyskuje do- 
stęp do Internetu. Jednorazowa 
opłata przyłączeniowa to 49 PLN + 
VAT. Jeśli klient wnosi opłaty mie- 
sięcznie abonament wynosi 52 
PLN + VAT (abonament obejmuje 
korzystanie przez 5 godzin mie- 
sięcznie z Internetu). Opłata za 
abonament półroczny wynosi tylko 
297 PLN + VAT (5% taniej niż 
abonament miesięczny) w tym 30 
godzin połączeń. Abonament rocz- 
ny to 550 PLN + VAT w tym 60 
godzin połączeń zwrotnych. 
..e.e 

Z ważnych i istotnych spraw 

warto odnotować fakt pojawienia 


Welcome to = 
LISH version 





Pojawił się nowy magazyn in- 
ternetowy — „SYSTEM” 
(http://www system .news.com.pl) 
Jest to periodyk z darmową prenu- 
meratą w wersji on-line. Osoby 
chętne do współpracy przy jego 
tworzeniu mogą się zgłaszać do 
redaktora naczelnego, Adama 
Zołtana (adamzolt©news.com.pl 
bądź na ICQ UIN: 18994444). 


Na zakończenie lutowego wydania 
Micha! spraw kilka. 

Po pierwsze: przewijają się py- 
tania dotyczące namiarów na kole- 
gę UltraHappy ego. Oto e-mail: 
Ultra© magic.ic.com.pl, dla posia- 
daczy ICQ podaje numer UIN: 
2038636. 

Po drugie: do wszystkich wła- 
ścicieli kont na serwerach poczto- 
wych frikoxx. Wasze serwery 
bardzo. często „Jeżą” martwe 
i wszelkiego rodzaju listy słane na 
nie są po prostu odbijane. Słowa 
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te kieruję do osób pytających się 
o emulatory maszyn opisywanych 
w poprzednich numerach Secret 
Service. 

Po trzecie: miłych, śnieżnych 
i pogodnych ferii. 

Po czwarte: najlepsze życzenia 
urodzinowe dla wszystkich Wod- 
ników 

Po piąte: prawidłowy adres stro- 
ny Stare Ale Jare to: http://emula- 
tor.wroclaw .tpnet.pl 


Marcin Pietrzyk 
Strona dotyczy sztuki walki — AIKIDO 
http://www.aikido.z.pl 


Kamil Szymański 
Sumo po polsku 
http://www.kki.net.pl/jrr 


Kamil Krasowski 

Archiwum X, UFO, zjawiska paranor- 
malne, dowcipy 
http://friko5.onet.pl/wa/kamilkr 


Bany 
Strona zespołu KORN 
http://vww.darmo.alter.pl/korn/ 


Igor Choromański 
Bardzo dobra gra turowa Fantasy 
osadzona w światach adśd i mtg 


http://arch4.magewar.com/archma- 
ge/enter.html 


YASS 

Kiss, czyli jak rozebrać Czarodziejkę 
z Księżyca 

http://kiss.topnet.pl 


FRIENDS 
Wojciu Waliszewski 
http:/Aree.polbox.pl/w/wwojciuw 


13 POSTERUNEK 
Wojciu Waliszewski 
http:/free.polbox.pl/p/poster13 


Darkman 

Anna Kournikova, Nude Raider, Ne- 
ed for Speed3 

http://darkman.iq.pl 


No i to na tyle 


Pozdrawiam gorąco wszystkich 
uczestników zabawy sylwestrowej 
w Borowicach, a zwłaszcza: Żurka 
wraz z grupą , Prezesa z grupą, Kri- 
stofa, Kubę, Piotra, Marcina, a tak- 
że obsługę knajpy „Willkomen”':) 

Michał Gołębiowski 
michalessonline.com.pl 


Oto lista adresów czytelników 
nadesłana w ostatnim czasie na 
konto: 


Paweł 
Strony prywatne 
http://free.polbox.pl/p/pawel12 


Marcin Mars Talarek 
Strona prywatna 
http://www.astercity.net/mtalar 


KUHLI HOME PAGE 
Porsche, gry i Rolling Stones 
http://free.polbox.pl/k/kuhli 


WWWSTUDIO 
AGNIESZKA WŁODARCZYK i karykatu 
http://wolsztyn.topnet.pl 


Marek Ślusarczyk 

Heroes of MightaMagic 2 — mapy, 
Championship Manager 2, hity 

w formacie midi 
http://friko6.onet.pl/ka/mareczko/ 


Tormenor 
Strona prywatna 
http://free.polbox.pl/a/asaron/ 


Jacek Rybiański 
Blumchen 
http://bluemchen.koti.com.pl 


Ogier 
Fifa 99 
http://friko7.onet.pl/op/newiifa 


Łukasz Badura 

WWW dla początkujących 
http://webmajster.koti.com.pl 
Piotrek 


Wszystko o akwarium i rybach 
http://friko7.onet.pl/ns/cerek 


SSJKGB 99 





y 4 1 > ik e] 
KG wad 
Promocja - 


W pregeuzie Pyuu:l Połowa Piył 


Krótki poradnik - Co zrobić jeśli Mikołaj zawalił sprawę a my nadal chcemy pakiet CD-ROMów!!! 
1. Uświadomić potencjalnym Mikołajom, że zawalili sprawę na całej linii. 
2. Po namyśle dać im szansę poprawy. 
3. Co w takiej sytuacji robi rasowy gracz. 
4. Rasowy gracz pomaga podjąć im słuszną decyzję. 
5. Należy wytłumaczyć im jak to będzie superacko dostać zestawy płyt kompaktowych z demami 
najlepszych gier, patchami, poradami, tipsami, intrami, levelami, scenariuszami, 
kompendiami, solutionami, które tak dobrze uzupełniają wydania papierowego Secret Service 
(a ty go tak kochasz!!! - tu można cichutko zapłakać). 
6. Jak uda ci się wycisnąć wersję MAX (4 zestawy) to za grosze stajesz się 7 Pafzęm ponad 
22 GIGABAJTÓW growego oprogramowania. 
7. Ryzyko masz ograniczone do minimum bo wszystkie zestawy wysyłamy listami pojóżonini w osobnych 
kopertach, a dodatkowo jak zabraknie nam jakiejkolwiek płyty to zwracamy kasę po 5 zł za sztukę. 
8. Należy być stanowczym. 
9. Na koniec negocjacji uśmiechnąć się z nadzieją w oczach i pomaszerować odrabiać lekcje :) 





JAK ZAMAWIAĆ? Po podjęciu słusznej decyzji jakie i ile zestawów chce kupić nam Mikołaj (ostatecznie można być Mikołajem dla samego siebie), wy- 
starczy wysłać go na pobliską pocztę aby na „czerwonym przekazie pocztowym” przesłał pod adresem redakcji stosowną kwotę: cena + koszty przesyłki. 
Z tyłu przekazu dla własnej wygody niech przyklei kupon zamieszczony na następnej stronie i zaznaczy co trzeba. Wskazane jest wyraźnie podanie imie- 
nia i nazwiska obdarowanego wraz z dokładnym adresem. Można teraz odetchnąć. Więcej informacji co i jak wypełnić na stronie 120. 

Zawartość SS CD jest dokładnie omówiona w odpowiadających im numeracją wydaniach Secret Service. 

Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia - dla własnego spokoju ducha zawsze można zadzwonić do nas 
wcześniej-pod numer telefonu (022) 624-91-47 w dni powszednie w godz. 900 - 1600. 








SUPER | CENA! 
[SUPER CENA! 








ZESTAWY 
DO WYBORU 








a może taki a 
| Ś6 zestawik? 21 6:90 zł 
U 
+ 2 x 4.80 zł koszty przesyłki = zł 


+ 4 x 4.80 zł koszty przesyłki = 


] B= ga] 
| (10 kompaktów: SSCD44-$$CD49) 
a 19:40 zł „90 zł 


+ 4.80 zł koszty przesyłki = ) zł 





Najlepsze dema zestawu: XCOM z ROP A (47) 
Sega' Rally *:....12,-:..01.5::00u: 20038 Warlords 3 (48) 
MBROSE 13232: Blood Omen: Legacy of Kain .... (48) 
Carmageddon... Need for Speed 2 .................... 

Ace Ventura PL. Dungeon Keeper ........ 

BIoodzż zwzwssk Panzer General 2 .. 





Lands of Lore 2........................ 


(10 kompaktów: SSCD55-SSCD59) 
99.50 zł zł 


+ 4.80 zł koszty przesyłki = zł 





> 


Najlepsze dema zestawu: Longbow:2....:.=SZAR2MR. 
UDBIKSE NZ EET (55) Final Fantasy 7 

Black Dahilia............................. (55) _ World Cup '98............ 
OddWorld: Abe's Oddysee ...... (56)  X-FileS....................... 

Red ZNA (57) GOMMARdOSZ wana nwaaaw: 















= 
ZESTAWY 
31840 zł 


+ 3 x 4.80 zł 
koszty przesyłki = 1: zł 





NIEBIESKI ZESTAW 


(10 kompaktów: SSCD50-SSCD54) 
99-50 zł zł 


+ 4.80 zł koszty przesyłki = zł 


Najlepsze dema zestawu: 
Premier Manager 97 





Zork: Grand Inquisitor 





MirtuałFignienzoSn =". Wing Commander: Prophecy ... (52) 
Turok: Dinosaur Hunter ........... (51)-« Starcraft mali 1D. ( 
Blade Runner........................... (51) Forsaken... 

Close Combat 2....................... (51) 5Quake 200201 RZEZ 





ZIELONY ZESTAW 


(5 kompaktów: SSCD39-SSCD43) 





o 
09-50 zł zł 
+ 4.80 zł koszty przesyłki = 54.70 zł 
Najlepsze dema zestawu: City of Lost Children ................ (42) 
Diablo EZ Et (39). DiSCWOFIdI2 se-3:43-2wauiiztniAE (41) 
Monty Python - Holy Grail........ (39)  Daggerfall..... 
Red/Alerte.1.5..::22...6:.54--%E02e. (41) Gene Wars 
Tomb,Raidersc=-xSm 23 (41) * Heroes of Might and Magic 2..... (43) 


wszystkie 
produkty 
firmowe 


wysyłamy 
na nasz koszt! 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 
SS CD 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 





Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


| 

| 

| 

| 

I 

I 

I 

I 

1 

I 

1 

i 

: Zamawiam następujące zestawy: 
O NiebieskiC) 
| | zielony 0 żóny 0) 
Zamawiam 2 zestawy: 

+ żóly C) 

i Nieb. + Żółty () 

i + Nieb. ©) 
Zamawiam 3 zestawy: 

I 

I 

I 

I 

I 

1 

1 

1 

1 


+ Nieb.+ Żółty |) 
Zamawiam 4 zestawy: 


+ Niebieski 
+ Żółty + Zielony (0) 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 


KOSZULKI BLUZY 


17 
40000 


INNE 
Plecak granat. 5 (_) 
Plecak czerw. 6 2 

Torba 12 ©) 











BIGNSBGIE) 


OWO JEM 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 


FIRMOWE 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 








(6)7)82)83)8465)86)87)88)89)40)41)(42)(43 





(4045)46)47)48)49)50)51)52)53)54)55)(56)57) 








68)68)6016062)JLJLJUN 


|Bsaa) 





(Kompendium 1 BIS () Kompendium 3 
(0) Kompendium 2 — OTrylogia 


Kompendium Wiedzy 


Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 





(CE)CH (48008 X 





Zamawiam następujące numery NEO: 


EŃ 








GC)CICUEH CEC CE) JC) 





Numer prenumeratora 


PRENUMERATA 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika Secret Service na: 


E 12 miesięcy 
SECRET SERVICE 


I 
1 
1 
1 
1 
1 
l 
[ 
1 
1 
1 
l 
1 
1 
1 
I 
1 
I 
I 
1 
I 
1 
1 
[I 
1 
1 
1 
1 
[I 
I 
[ 
l 
1 
1 
I 
l 
l 
[ 
[ 
[i 
[ 
1 
l 
l 
1 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 








Prenumerała 


Zasady 
Prenumeraty: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować na 


12 wydań 
Cena dotycząca prenumeraty zawiera 


koszty przesyłki pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwo- 
nych przekazach pocztowych”, dostęp- 
nych na każdej poczcie. Na odwrocie, 








w miejscu „na korespondencję” (środ- 
kowy odcinek) prosimy przykleić wycię- 
ty z czasopisma kupon. Przekaz oraz 
kupon należy starannie wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli 
nam to uniknąć pomyłek przy wprowa- 
dzaniu danych do komputera. Podanie 
niepetnych danych, jak również bazgra- 
nie i skróty nazw mogą być przyczyną 
kłopotów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują Secret 
Service w tym samym tygodniu co kio- 
skarze. 


Archiwalia 


Prosimy o bardzo dokładne za- 
poznanie się z kuponem zamó- 
wienia oraz uważne przeczytanie 
niniejszej informacji przed jego 
wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na nu- 
mery archiwalne, należy na kupo- 
nie oznaczyć krzyżykiem zamawia- 
ne numery SS, ANIMEGAIDO, NEO 
lub KOMPENDIUM WIEDZY. Na- 
stępnie, korzystając z zamieszczo- 
nych cen, dokładnie wyliczyć na- 
leżną kwotę. KONIECZNIE DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. 
Wyliczoną kwotę wpisać na przed- 
niej (czerwonej) stronie przekazu. 
Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych 
na terenie kraju. Wypełniony prze- 
kaz z przyklejonym kuponem opła- 
cić na poczcie wpisując DRUKO- 


Zasady zamawiania: 


1. Wytnij potrzebny kupon. 

2. Zaznacz na nim numery, rozmiary lub inne 
parametry wybranych produktów. 

3. Idź na pocztę. 

4. Wypełnij czerwony przekaz pocztowy. 

5. Przyklej kupon z tyłu środkowej części. 

6. Opłać w okienku. 

7. Czekaj. 

8. Jeżeli przesytka nie nadejdzie w przeciągu 
28 +7 dni, zadzwoń do redakcji. 


tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
900.169 w dni powszednie 
UWAGA! Koszulki i bluzy prać w temp 407C, bez 
użycia wybielaczy i jadowitych proszków. 
Produkty dostępne są także w sklepie 


ULTIMA w Warszawie 
ul. Chłodna 35/37, pawilon 7 


UWAGA: 


WANYMI LITERAMI na wszystkich 
trzech częściach swój dokładny 
adres z kodem pocztowym, ulicą, 
numerem domu i mieszkania. 
Braki w danych, złe obliczenie 
kwoty, bazgranie mogą być przy- 
czyną kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 
W razie wątpliwości prosimy 
dzwonić pod numer telefonu: 
| w dni po- 
wszednie. Redakcja uwzględnia re- 
klamacje zgłoszone nie później niż 
60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 


KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od i do 2 szt. -1,20 od9doi3szt. -2,40 
od 3 do 4 szt. - 1,50 odi4do 18 szt. -3,50 


od 5 do 8 szt. - 1,90 powyżej 18 szt. - 7,00 


U 


c 
Nu 
= 
= 
= 
= 
RJ 
z 
4 
G3 
A 


p 


(0) 


ANIWEŚR, MANGA 
SUPER SUPERY 
Rosf085 x0RNER 


|| 
j 








W przypadku jakichkolwiek 
wątpliwości prosimy dzwonić 
(0-22) 624-91-47 tylko w dni 
powszednie (godz. 9-16”). 
Wydawnictwo uwzględnia re- 
klamacje zgłoszone nie póź- 
niej niż 60 dni od daty zamó- 
wienia. 


cene premnurmnercityz 


12 wycdań 
SECRET SERVICE 





NEQ'01 - 3,90 zł 


NEO'02 - 3,90 zł 
= EĘ 


NEO'03 - 3,90 zł 












NEQO'05 - 3,90 zł 


(| 


NEQ'07 - 3,90 zł 


OZE 





















NEQ'11 - 4,50 zł 


== 





SS'37 - 2,50 zł 











SS'33 - 2,. 
— 
taj 


= SĘ 
JE 






'0'08 - 3,90 zł 
EN - 






SS'35 - 2,50 SS'36 - 2,50 zł 





642zł 














NEO'09 - 3,90 


zę NĘ: 













AG'02 - 1, 









zl EE dze 
NU a 
Ę AUT 








ESR żą 








SS'42 - 2,50 zł 











SS'47 - 2,50 


KIE 





















IB EF2 ża 
SS'55- 3,50zł SS'56-3,50zł S$S'57 - 3,50 





SS'58 - 3,50 zł SS'59 - 3,50 zł 





NOZ 
SS'44 - 2,50 zł 


ET 


SS'45 - 2,50 zł 














SS'52 - 3,- zł 








| LUB | KM FA] 
SS'60 - 4,50 zł SS'61 - 4,50 zł 





SS'62 - 4,50 zł 





PoBe 

















Kompendium Wiedzy 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to abso- 
lutny bestseller na krajowym rynku. Grube 
książki (ponad 350 stron) zawierają 
wszystko, co interesuje graczy. Są to 
m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, 
opowiadania, spis treści SS. 


Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obec- 
nie na rynku dostępne jest tylko wydanie 
drugie, rozszerzone (BIS), zawierające 
dodatkowo przewodnik po Internecie dla 
początkujących. 


KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,20 = 


KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,20 = 16, 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,20 = 
TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 


EJ 


UPS 6 WC 


S.C.A-.R.S. 


Wejdź do opcji, a tam 
do „password”. Wpisz 
i zatwierdź F1/F2: 
glassx 

rockyy 

zdpeak 

xperts 

desert 

rattle 

runner 

myster 


CAESAR 3 


Kliknij na studni, wciśnij ALT+K, a później: 


ALT+V — natychmiastowe zwycięstwo 
ALT+C — 5000 w kasie 





RETURN 
FIRE 2 


Wybór mapy: wyświetl mapę i kliknij my- 
szą na jej kolejnych czterech rogach: le- 
wy-górny, prawy-górny, lewy—dolny, pra- 
wy dolny. Teraz klawiszami kursora zmie- 
niasz mapy. 

Inne kody wpisujesz po wciśnięciu tyldy 
(klawisz na lewo od „1”): 

easter! - zabawne eksplozje 

fubar! — wpisz będąc w bunkrze; dosta- 
niesz jeepa wyposażonego w bombę i eks- 
plodującego przy pierwszym trafieniu 
ammo! - amunicja 

fuel! — nieskończone paliwo 

god! - nieśmiertelność 

guns! — bez karabinów maszynowych 
sams! — bez wyrzutni rakiet 

turrets! — bez wieżyczek 

vehicles! — nieskończona ilość pojazdów 





104 SS/KGB 





(CARMAGEDDON 2 


knaii SLE 
<— 


sy 


MYTH 2: SOULBLI- 
GHTER ( 


Przy starcie gry 
od nowa trzymaj 
SHIFT i klikaj na 
przycisku „New 
game”. Dostęp 
do wszystkich 
etapów. 








y: 
TILTY — tryb pinball 

WATERSPORT - i woda niestraszna 
LEMMINGIZE — przechodnie giupieją 
MRMAINWARING -— przechodnie panikują 
FASTBAST - turbo-przechodnie 

GOODHEAD — przechodnie z głupimi głowami 
ZAZAZ — anihilacja przechodniów 
STIFFSPASMS — trupy-mutanty 
WOTATWATAMI — zmiana opon 
SMARTBASTARD — wygrana 

BIGDANGLE — ogon mutanta 

WETWET — bonus (kasa) 

TINGTING - darmowe naprawy 

STOPSNATCH — wiącz/wyłącz licznik 
MOONINGMINNIE — grawitacja księżycowa 
STICKYTYRES - przyssawki 
EVENINGOCCIFER - piłeś, nie jedź 
TIMMYTITTY - bonus czasowy 








RED- 
GUARD 


Wciśnij F12 i wpisz 
Item add, £ [nazwa przedmiotu] 
Przedmioty to np.: 

(2) = złoto 

(3) = mikstura „stoneskin” 

(4) = eliksir uzdrawiający 

(5) = pierścień niewidzialności 











(7) = szabla 

(8) = zardzewiały klucz 

(9) = złoty klucz 

(10) = srebrny klucz 

(11) = amulet 

(13) = miecz duszy 

(14) = wytrych 

(67) =eliksir siły 

(68) = bandaż 

(69) = zakrwawiony 4 
bandaż YOU LOOK GOOD! IT'S BEEN TOO LONG! 

(70) = (73) = szable ? 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


KINGS 
QUEST 8 


set KQConner: reincarnate true 
— natychmiast po śmierci wracasz do żywych 
set allowAltEnter true 
— możesz się przełączać na inne aplikacje 
Jeśli w dwóch ostatnich wpiszesz 
„false” zamiast „true” — wytączysz 
ich działanie. 
Kody z jajcami: welch-piel, oscar, 
rocket, ruth 


Wciśnij SHIFT-CTRL-7. Przejdziesz do 
konsoli. Powrót do gry tą samą 

kombinacją klawiszy. 

W konsoli możesz wpisać następujące kody: 
noConcCollide — przechodzenie przez ściany 
conCollide - wyłącza powyższy 





teleport — wybierz punkt, w który 
chcesz się przenieść 
give [nazwa] — daje Connorowi wybrane 
przedmioty 
Przykładowe przedmioty: „silvercoins ”, 
„rock”, „elixiroflife”, „clarity”, „invisible”, „in- 
vulnerable”, „strength” 
god — całkowita odporność na ciosy 
ungod — wyłącza powyższy 





STAR WARS: ROGUE SQUADRON 


W konsoli wybierz „Settings”, a potem „Ge- " GUNDARK — modyfikacja ustawień 
neral”. W polu „Enter passcode here” wpisu- Force Feedback 
jesz kody. Możesz je później usunąć wciska- _ CHICKEN — nie ma to jak silny zawodnik... 


jąc Shift+Delete. DIRECTOR — możesz obejrzeć 
CREDITS - napisy końcowe wszystkie filmy (7At the movies” 
LEIAWRKOUT — wiącza Force Feedback na tablicy rekordów) 


MAESTRO - wszystkie kawałki muzyczne 
('Concert Hall” na tablicy rekordów) 
IAMDOLLY — nieskończona ilość żyć 
TOUGHGUY - pełna moc 

NUMBERTWO — nieskończona amunicja 
do broni dodatkowych 

HIKEN — ukryte bronie dodatkowe 
NEUC = niszczy statki Imperium z radaru 
LOKJOT - lądowanie z naprawami 





CARNIVO- 


Wośnij RES 

SHIFT+CTRL+C na ę > , 
ekranie gtównym. Wpisz „debugmode” w czasie gry. Di- 
Teraz wpisz: nozaury ignorują Cię, dopóki nie 


strzelisz w nie. Masz nieskończoną 
ilość amunicji i jesteś odporny na 
działanie lawy. Uaktywniają się nastę- 
pujące cheaty: 

Ctrl — stajesz się bardzo szybki Shift + T — pokaż/schowaj informa- 
Shift + S — włącz/wyłącz wolny tryb cje o szybkości działania gry 


WAR OF THE WORLDS 


Kody wpisujesz mając naekranie ( A. Ex 
pole bitwy lub mapę. 

ICOMEBACK — wszystkie badania A 

YOULIKEIT — skuteczność na 100% PRA 

ATCHOOO -— likwidacja Marsjan "JĄ 

(tylko na mapie) N == 
PUNYHUMANS - likwidacja Zie- mapi=zzziń ad R 
mian (tylko na mapie) ) 2: S” ść 


GLOBAL — możesz wy- 
brać każdą trasę 

DEV 6 — możesz wybrać 
każdy samochód 

RACE CORPS - możesz 
wybrać każdy sezon 





EMER- 
GENCY 


Na miejscu wypadku najedź 
myszą na przycisk Opcje (ale 
nie wciskaj go!) i wpisz „Si- 
xteen”. Możesz wybrać do- 
wolną misję. 





1 n_j + 4 SZ | 4 n_ 
UBAC e | PAZ I E a 0) Materiał przygotował: Banzai 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSJKGB 105 


PlayStation 


Coś nowego? 

Firma VM LABS, składająca się z byłych 
pracowników ATARI i SONY, już wkrótce ura- 
czy nas swoim długo oczekiwanym projek- 
tem. Mowa tu oczywiście o Project-X. Nieco 
na jego temat można się było dowiedzieć bę- 
dąc na targach ECTS, jednak dopiero teraz 
wiadomo coś w miarę konkretnego. Od czasu 
pokazu targowego zmieniło się wiele. Po 
pierwsze nazwa — teraz to cudo ma się nazy- 
wać NEUON. Najbardziej 
interesującą informacją 
| ESSEELELA OW ZACZ 
czy Project-X nie będzie 
konsolą a Set-Top-Box em. 
Firma, po dokładnym 
przyjrzeniu się rynkowi, 
porzuciła projekt swoje- 
go własnego modelu ce 
| (JOJININEZUCOSKCe * 








opracowała nową technologię, którą ma za- 
miar podzielić się z producentami sprzętu 
audio/video. NEUON to procesor, który po 
wmontowaniu do zwykłego odtwarzacza 
DVD zamienia go w potężną maszynę multi- 
medialną. Set-Top-Box to player do muzyki 
INAACIOLA CA YA STCUIENKOH 
twarzania czego tylko dusza zapragnie. Mieli- 
OWIANY CEN OJO ALUCJCW NA 
zwalała zarówno grać, jak siuchać muzyki, 
a przy pomocy specjalnej przystawki także 
oglądać filmy na CD. 

Jednak NEUON to coś znacznie większego, 
choćby ze względu na to, że technologia ta 
jest specjalnie tworzona dla DVD. W praktyce 
będzie to oznaczać coś wręcz do tej pory nie- 


170 NINTENDO64 


| LCTUW AOC OKA ZETULKAETOW CUDU ZLEACJ OUKEZEM A GZULUW EU ZN JC LWZJELWLOICTTH 
wiłem jeszcze raz zmienić nieco jego wygląd. Teraz znajdziecie tu nie tylko informacje o trzech ol- 
[J24 LETS NCU LWY WELENETERCI CCXLONCCTZ ZA AST NIU ACE MA LUZIE LJECET I 4 
WZA CEKILE CI MPE ZWZ CIEWI LWA LNY I-ECXUCEYELTAW LLECELEJNIUCJLECJINIENCH 
[LELJ P+ LET KAL ID eH, lo FACT ZA4 ET EMEJEJĄ 








Kolejną  cie- 
LCW/SSILUCWAWECI 
fakt, że firma 


VBAWN=CSTIE 
będzie sprzeda- 
UZIEWCCOW YCH 
CU LOWEZATC(N 
stępni chętnym 
firmie/firmom 
technologię 
oraz wsparcie 
od strony opro- 
CIELNAUCELICH 


ruarn=o 





LB 


-__ SERETSEANCEAE 


OOOCOODOKO 


Pań AN 
sTANT 
5 

L 


s 





spotykanego. Bar- 
dzo ważnym jest 
fakt, że będzie mo- 
CIENIACH (JA 
stać niemal cała ro- 
CIEN OCKCICKJ ZI 
|-ASFZALCICWAUIUN 
a syn sobie pogra... 
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"Dreamcast. 
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Konsolite "w 
























Chodzą 
OUT WANŁENE (o c) 
SZSJAWZEWSCJ 
| ESS UAE CEJ 
OLE UJ 
WONASAVZCICH 
cym rynkiem. 
DEWALCICH 
jeszcze tylko 
słowo o mocy 
WILĄCCEDICH 
Wiadomo, że 
| ESL 
najprawdopo- | 
dobniej będzie 
oparty na tech- 
nologii NURBS 





278) 


| 
| 
| 
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(ELENA NN SAN CH 
AYN NZECOCCEN IC 
|UKD)Me r ZECLCZYJCIUW 
|ELOJJANWN=CN YZ 

o jeszcze nowszej i jeszcze 

potężniejszej technologii — 
RSMURFS (Realtime Super- 
set Multi-Uniform Rational 
| ROULESAICYA GEN CyESSTI 
prawdą? Nie wiadomo. Za mie- 
siąc postaram się podać nieco 
więcej informacji na ten temat. 
















A OZNI 

W Japonii ukazaty się 
kolejne mordobicia. Do 
najważniejszych trzeba 
zaliczyć EHRGEIZ oraz 
|-7Xe/e)») SĄ (071: WACH 
pierwszy tytut to prawdzi- 
wa perełka, jeżeli chodzi 


© Ridge Racer 4, Namco 


PlayStation 











o ten gatunek, i zapewne napiszę o nim nie raz. 
[MOWY CS SA LCOAWACEA (rl CIAZA I! 
po japońsku. Jednak mogę śmiało stwierdzić, 
że warto będzie poczekać. Środowisko w petni 
3D, bardzo dokiadne modele postaci i wysoka 
rozdzielczość. Po prostu coś wspaniałego. 
|-Ke/e)») A 107 IPA EL CETUENA LELCAELCYAIIEH 
| SLOW CHCNECELGNENNJESELCLCA 
sza część tej gry była sporym hitem. Postacie 
mogły zamieniać się w bestie, przez co miaty 
dostęp do ciosów i chwytów niemożliwych do 
uzyskania, gdy miało się formę ludzką. Ogól- 
nie, wszystko ulegio jeszcze większej popra- 
WESPOSZZYA NAZW NA CIHCEANNNZNY CYCH) 
najważniejsze, kontynuacja nic nie traci w sto- 
sunku do swego pierwowzoru. 


( LEIENASENZNAAJZZY 

KONAMI wiele obiecywato po tym tytule. 
Mimo iż okazał się sporym hitem, kilka z zapo- 
WIELE O TH WLUENTLCYZUCNOCNAAAWZCJHI 
NTSC. Premiera PAL już niedługo, a firma sta- 
ra się jeszcze ulepszyć swój produkt. Czy jej 
się to uda, zobaczymy. Chodzą słuchy, iż wer- 
sja PAL ma być bardziej dopracowana, np. 
ciało zabitego strażnika będzie trzeba ukryć. 
Zobaczymy, czy METAL GEAR SOLID okaże 
się jeszcze lepszy... 


© Figurki bohaterów z MGS 

Firma TODDA MCFRLANE oficjalnie ogłosi- 
ta, że wkrótce zajmie się produkcją figurek po- 
OCHWWZOACAWANIECNYN ENY CNYCYZU 
mieszczonych zdjęć i znając dotychczasowe 
dokonania firmy jestem absolutnie pewien, że 
nie sknocą niczego. A co najważniejsze, te fi- 
gurki powinny dotrzeć także do nas. Wszak są 
już w sklepach figurki SPAWNA. 


(itd H:Y(HIZZYTTAW CO CH 

NAMCO wydało już czwartą część swoich 
wspaniatych wyścigów. Ta oferuje nam to, co 
dej re ENZAJ IZ SZIEIEKOJCWZAWIYZTCILLEH 
GATA CWERO CESC U CZYTA 
320 niezłych wózków czekających na zdoby- 
cie. Wersja japońska już jest, lada chwila uka- 
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POOENOSCEWCEWLELELCHLU/ 
natomiast musimy poczekać 
na RR4 aż do wiosny. Pocie- 
szeniem może być to, że otrzy- 
ELA CZNA CEC Klejeieje) VB 
który został podobno stworzo- 
ny specjalnie dla tej gry. 


(OLA 

No, może nie cała konsola, 
CIENLEWSAWNOW ELENA AWEYA 
prawdziwe informacje na jej te- 


SE WYŁ | 
% 


mat. Jak wiadomo, firma SONY nie powiedzia- 
ła do tej pory nic na temat swojego najnowsze- 
go projektu. Jednak od dłuższego czasu krążą 
o nim różnego rodzaju plotki. Część z nich po- 
GOIELIESCCEJCNWE 


LL TNZWIZZEWLEKC LO GI EZ! 

Już niedługo w ofercie firmy INTERACT po- 
jawią się nowe urządzenia peryferyjne. Jed- 
nym z nich będzie DEX DRIVE, który ma umoż- 
MIEC OCZ OWELIEEENZN ALCIA SZT 
na twarde dyski komputerów i na odwrót. DEX 
DRIVE ma być : 

CKJCESCY ALMY 
w dwóch wer- 
O EAC EWA 4 
i N64, a jego cena 
będzie porówny- 
WEIUCKACZCY EC 
LOROSALCA ZZ) 
WZUCWNOLCNYJ CI 
LOLA 


(| MELTANEJETCH 

SMASH BROTHERS — tak ma się nazywać 
OZWAJEWLENIEW CY AR ECCO r4 (o) 
AW LAENIEWETEL CH CHCAANORWZONICH 
ce to gwiazdy z NINTENDO. Znajdziemy tu Ma- 
rio, Yoshiego, Linka z ZELDY, DonkeyKonga 
AA ZAJ OETEACIOTEUNONESALZNYZUCI 
do młodszych graczy i możliwe, iż nie przekro- 
czy granic Japonii. 


( 41807. WZU NIC 

Co do tego to chyba nie byto najmniejszych 
wątpliwości. Dla nowych, wyjaśniam, że ZE- 
LDA 64 to obecnie jeden z najlepszych (jeżeli 
OLEJE SZYK OWA CEEOLCOJLCOETCW ECH 











© Dreamcast. 


przedstawicielem bardzo dziś popularnego 
gatunku RPG i nie zawodzi pod żadnym 
względem. Oprawa, zarówno audio, jak i wi- 
deo, stoi na najwyższym poziomie. O popular- 
LOSS AUYOCWCOZAJJCZTIWELISFENYKCO 
ponii wiele osób specjalnie kupowało N64 tyl- 
ko po to, by móc zagrać w ZELDĘ. 






























| 17M ZSTJ-AVAZ ANI CTH 

Jedna z lepszych strzelanin FPP, HALF—LI- 
FE już wkrótce zostanie przekonwertowana 
na konsolkę NINTENDO. Jak na razie niewiele 
wiadomo o tej konwersji. Jedyne, co fir- 
LENJJCHNEOROWOIER JJ CWE CULEI 
OCZETNOICENIENOCZSWN OAZA 
CIESZE CIA 








© Nocne potwory 

Jedna z lepszych gier TPP, NIGHTMA- 
RE CREATURES została już skonwerto- 
WEUEUCEW ZACICE ELI EKCCIHI CEZ 
jego mrocznego klimatu. Potwory są tak 
CELOWA CE CYZICHZNELAEN CY GAM 0X 
Wersja PAL już powinna być w sklepach. 






| LZEIGEWIAJJZCOT NACE 

Wbrew pozorom nie jest to informacja 
zła, a wręcz przeciwnie. Premiera przeskoczyta 
z listopada na wrzesień (1999 oczywiście). 


























































Wraz z wkroczeniem DRE- 
AMCASTA do sklepów ma 
OENIJEWEW CEO Ce) (o) 
UBYWA OALICFZIJCLO 
UIERZAWOSOWIKCII- HC] CYA 
SEGA RALLY i SONICA. Cie- 
kawe, czy SEGA wyrobi się 
z terminem? 


© NEOGEO POCKET 

Tak nazywa się nowa, przenośna konsolka 
LLL ASY LG Izie/e] e] „ojej (IN ESAYZŁO CELE! 
na GAMEBOYU, jednak ma nieco lepsze para- 
metry. 16 bitowy procesor, wbudowany kalen- 
darz, zegar, horoskop i funkcja alarmu kom- 
patybilna z segowym DREAMCASTEM. Moni- 
tor  ciektokrystaliczny o rozdzielczości 
LOWGEEJILCZEW UE EK HZY YW 
| UJENUEJEN AO CZUWA 
wej zabawy. Czy zyska uznanie graczy? Nie 
WEW CEA TZYAJLNALENELAZENCC SITA 
(e7 VI|-|:1e) Ao) Ko): A UDANY WAWELE HCYA 
OLA NC (>ZCXM|-e[e] eM [ofe (mi 
UEJEUEKZZ ALICE AWIOKC (HENRY 


(LOWZZTULEW NH 

W Japonii caty czas pojawiają się kolejne 
zapowiedzi tytułów na DREAMCASTA. Jedny- 
mi z ostatnich są LITTLE DREAM, będący 
WIEZIE CZENIA (CZACIE! 
3D w połączeniu z przygodą, oraz BRAVE KNI- 
(EGIOAUEJCHAN CZA ZEN Y rafi" YCH 
LEGLELSLEWIE CZENCZ ECH OAZAATCYZE WANEJ 
[07 CYJRAZNI7 WLUJ CNA CZHERELGELTOOJr=CH 
nie części, platformówką z elementami RPG 
OSACE ZA ELE GULCYAPA 


ŚKURCT SEAUILE 03 


e..ecocoeooooeceeoooco 


„AI. 


Dariusz Dąbek z Warszawy 
Gratulujemy. 


Robert Orzechowski, Kużnica 
Artur Skarżyński, Wrocław 


(ZALE FALUN COLIN 10) 4,41, EOLA*1) 


Najbliższe prawdy były odpowiedzi: 


LALA U AMOLELCTAC TAA (0401 ELJEIN UCZA ICELUKEIUCZZKECI CH 

PZ ((Idd:IKEISEWIYOEIN=CEUKIA NEGEW 

3. Trzech innych agentów FBI to na przykład: Agent Mulder, Agent 
[SULSOWCHNA LLU CS 

ECLECILCIA 

EMUUTEW (ol EHA 

UCZE (o) ZL ELI-1] 

LOCI (LLL EI=JI 

LA EELAEK CNET PATKA LYLENCECNOAWA 

TomaszJanczyk, Pabianice; Adam Tabaka, Praszka; Mar: 

UW JOLY W ELSTA CJ ZAYFPR A ZEE TIR 1); ŻA OWUZYGTERSZAO 


Rozwiązanie konkursu FORGOTTEN REALMS 


W konkursie SS i wydawnictwa ISA z numeru 12/98 za odpowie- 
dzi dobre uznawaliśmy takie: 


Dawid Serafin, Świętochłowice 
Jakub Bazan, Głogów Mip. 


(Otrzymują pakiet Music Maker 3.0) 


Czarek Górka, Łęczna 
Mateusz Rdzanek, Warszawa 
Michał Nowak, Katowice 
Dawid Stefan, Gdynia 


(Otrzymują zestaw Artist Sound Pool V2000) 
Nagrody wyślemy pocztą, gratulujemy. 


sko; Łukasz Strzepek, Siemianowice ŚL; Józef Gil, Klucz: 
hork; Siawomir Pągowski, Szczecin; Maciej Borowiec, 
Kiodzko; Marcin Gryska, Dopiewo; Dawid Romanow$ki, El- 
JELCZ] ZRSEJEY ZPN NECIE CZAJA TAER EIA 
szawaą; Tomasz Kucharski, Zamość; Pawel Szczepański, 
STR PItEZ KA PETZ CET ELPAJE RZE NIN ETE PAN ZACH O 
I APaL RZEZ PŁ ŁETLA LUCECU CI APERPIA SĄ ED EA LCJIYLĄ 
Dabrowa Gornicza; Daniel Fjołub, Krzeszów; Pnain Minh 
Buk. Warszawą; Wojciech Spytek, Raciechowice; Michat 
Sierociński, Grodzisk Maz.; Mariusz Jabczyński, Słupsk; 
Piotr Belka, Kluczbork; Tomasz Kowalski, Szczecin; Dino 
Pedić, Myvstowice. 

TE WCWNANI CELNA AAY WADA RYISWZUUECCC 
ILCA LE LEWECEWISA 


Sześciu wymienionych niżej czytelników, którzy podali takie od- 
powiedzi, otrzymuje zestawy książek ze świata Forgotten Realms: 
Aleksander Drużniewski, Wrocław; Tomasz Świderski, Sopot; 
Łukasz Moskal, Świdnica; Jakub Kasper, Wągrowiec; Dominik 
Skarbek-Kruszewski, Świdnica; Łukasz Buchalski, Kutno. 


Gratulujemy! 








ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY 
HURTOWNIA GIER *PLAY” 





TEL / FAX .. ....(022) 833-08-09 






HURTOWNIA GIER _"PLAY” 


ZWZ ZAMÓW WYGLKOÓWE H Prac» Wszyskie "Gen zalieaała w | 
W ( (022) 833-08-09 SPRZEDA La | 

HUR JA GIER O 60 1 EE A = = 96 SZrską Wyst Nisz kosz, Waren rei 

TOWN www.p ay-c „com AKTUALNĄ IN MACJ N IACH 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


ZAMÓWIENIA DETALICZNE TELEFONICZNIE LUB LISTOWNIE 
ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 ZŁ WYSYŁAMY NA NASZ KOSZT 
PONIŻEJ 50 ZŁ DOLICZAMY 6 ZŁ ZA PRZESYŁKĘ 
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JAKO JEDYNA FIRMA UMOŻLIWIAMY 
SKORZYSTANIE Z KONSOLI DREAMCAST 


GROTEKA WARSZAWA 

AL. JEROZOLIMSKIE 

74 HL OKU 
74 W UN AVALE- SR:>7 R:Y YE) 


MULTISERWIS « 


ul.Oko owa 78 01-042 Warszawa 
CLECUNAEELOTU EEZYVY EE 


Dowolne konmeancie: zosewów PC po bardzo AŻ 

cenach z < eżr JĄ _ 

Możesz wymienić stary KoGIDUłGT na nowy - przyjmiemy 
stary komputer w rozliczeniu. 


podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych 


IT PROMEOECCIMA 


ZESTAW KOMPUTEROWY: 


INTEL PENTIUM II CELERON 300 Mhz 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 
32 MB DIMM 100 MHz 

HDD 2100 MB ULTRA DMA 
CD-ROM 32x LG 

SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P 
OBUDOWA MINI TOWER AT 

FDD 1,44 MB 

KLAWIATURA zg. z WIN 95' 

MYSZ 

SVGA 8MB AGP 








CENA - 1770 zł 




















ROZSZERZENIE PAMIĘCI: 
60 DO SDRAM 64 MB (DIMM) 200 
120 DO SDRAM 128 MB (DIMM) 585 
530 CD-ROM DOPŁATY: 
660 SAMSUMG DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) _ 900 
1455 LG GOLOSTAR DVD DRD-5208 380 
CREATIVE DVD ZESTAW (MAPĘD + KARTA) 925 
= LG GOLOSTAR 36 x SPEED 30 
NAPĘD ASUS 24x SPEED 40 
NAPĘD ASUS 26x SPEED ©) 
NAPĘD ASUS 40x SPEED 20 
MONITORY TWAROE DYSKI - DOPŁATY 
LG GOLDSTAR SVGA 44i LR NI 14" 540 
LG GOLDSTAR SVGA 5208; LR NI 15% 655 HDD 3200 MB ULTRA DMA 70 
LG GOLDSTAR SVGA 57i LR NI 15" OSD DIGITAL 700 HDD 4300 MB ULTRA DMA —_ 130 
LG GOLDSTAR 57M 15 ; 790 HDD 6400 MB ULTRA DMA — 230 
LG GOLOSTAR SVGA 77i LR NI 17* OSD DIGITAŁ 1220 HDD 8400 MB ULTRADMA _ 410 
LG GOLDSTAR 77M 17" 1310 
LG GOLDSTAR SVGA 17” 100 Mhz LR NI 197 OSD DIG. 1650 
GOLDSTAR SVGA 216$C LRMI 21" OSD DIGITAŁ 4685 
LG GOLOSTAR 15* LCD 500LC 4570. Ę 
CTX 1569 SE 15" 0.28,1280x1024Ni. VL500 
CTX 1569 SE 15' 0.28,1280x1024Ni TCo'95 VLS00TF 
CTX 1569 ME 15" głośniki.mikrofon, MS 500 'D-REC MITSUMI CDR 870 
CTX 1769 SE 17" 0.28,1280x1024NI, VL700 1190 AREUSIEVMI MONOST 295 |CD REC SAMSUNG CD-RW 2/6 1130 
GTX 1769 MS 17” głośniki mikrofon. MS700 1670 315. |CD.REC HP 81001 8/4CDRW IDE 1615 
GTX 1782 SE 17" 0.26,1600x1200NI, TEO'95 VL710T 1690 615 |CD-REC PHILIPS CDRW ATAPI 1160 
CTX 1785 XE 17" 0.26,1600N1,.BNC EX710 1680 > 
CTX 2185 XE 21 26,1600x1200NI. EX1000 4660 z je 7 
- 5 ' SAMSUNG 14" CKA4217L 400B DIGITAL 
TX 21 ).2 
PUCZYBBXE a TOdORSZODA EX100 51701 SzMSUNG 157 CGKGS07L 5008 CENY ZAWIERAJĄ 22% 
GTX 1569UA 1570.25.1280x1024N1.TRINITRON, PR500 1080 SAMSUNG 15: €GB5607 500B PODAT VAM 
GTX 1792UA 170.25,1600x1200N1,TRINITRON. _PR710 2195 SAMSUNG 15 CGB5607:500P (CENNICZ DNIE S33 
GTX 1895UED 19" 0.26.1800x1200NI,HITACHI * VL850T 2505 SAMSUNG 17* CGE 75077 7008 PLUS 


SAMSUNG 17' €GH7609T 700P. 
SAMSUNG 19" CSH9839T 900P 
SAMSUNG 21* CGX 16097 1000P 


NOWY ŚWIAT ę 





PR > NH © CZJZJA 
ZAMIEŃ SWÓJ CD-ROM NA ZESTAW DVD 


SAMSUNG DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) 





LG GOLDSTAR DVD DRD-820B 580 
TOSHIBA DVD 750 SKAE 
DVD Creative DRx2 + Karta dekodująca 1145 ORA VOODOC A 


VGA APAC VOODOO II 
OODOO Ii 








Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 


ANAGCOND. 125 ŻAR CIAŁ zs 
ERANKENSZTAIN 125 BONNIE 8 CLYAB 75 
WILK 125 BULLIT Zs 
SZROŁA CZAROWNIC 125 MOST MADISON COUNTY c<:) 
SYSTEM 125 SSLOR PURPUR 75 
ZKANDALISTA LARRY FLYNT 125 GENTACT zs 
POCIĄG Z FORSĄ 125 MICHAEL SOLUI Z5 
RYCERZ KRÓLA ARTURA 125 MIONIAD Z NAMPIREM Z8 

THE SWAN PRINCESS 125 ODBLEGEY 75 
SLEPLES IN SEAT 125 LOT NAD KUKUŁCZM GNIAZDEM Z5 
SENSE AND SENSIBILITY 125 RABORT PELIKAN. 75 
JUMANJI 125 SPECJALISTA Z5 

FO AWAY HOME 125 TEGUILA SUNRISE Z5 
JERRY MAGUIRE 125 BEZ PRZESACZENIA Z5 

ON THE LINE OF FIRE 125 SCEIGANY Z5 

A FEW GOOD MEN 125 TEORIA SPisku ZS 
PHILADELPHIA 125 ZABOJE Z5 
LEGENOS OF THE FALL 128 BZIEŃ G3ca raz) 
MATULD. 125 MARS ATTACKS Z5 
DANSEROUS LIAISONS 75 BATMAN 2 ROBIN Z5 

TIN CUP 75 DISCLOSURE z 
SZARÓWNICE Z EASTWIGK 78 POSTMA zs 
SUTBREAK 75 TIME TO KILL ze 
NMIEQŻĆ JAK NARKOTYK z CLIENT 75 
BATMAI 75 MANERIGK 75 
SKANERY KARTY MUZYCZNE 

MUSTEK SCANMAGIC 4800P 230 YAMAHA 3D FULLDUPLEX 60 GŁOŚNIKI SUN SP-691H60W 55 
MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. 320 — DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 140 GŁOŚNIKI SUN SP-692H 70W 55 
MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 580 SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG 8 PLAY 110 GŁOŚNIKI SUN SP-690H 80W 75 


GŁOŚNIKI SUN SP-185 80W 
GŁOŚNIKI SUN SP-115H 180 W 
GŁOŚNIKI SUN SP-135 240 W 


MUSTEK SCANEXPRES 12000P P.DRUK. 570 
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itamy w dziale mango- 
W: newsów. Najnow- 
szymi informacjami z kraju 


i ze świata można było by zapełnić 
cały Manga Room, dlatego też po- 
staraliśmy się wybrać spośród nich 
tylko te najciekawsze i najbardziej, 
naszym zdaniem, wartościowe dla 
fanów. 


Dzień z Sailor Moon 2 

Planet Manga, organizatorzy naj- 
większej w naszym kraju mangowej 
imprezy — „Dnia z Sailor Moon” 
wreszcie ogłosili datę i miejsce kolej- 
nej imprezy. SMD 2 ma się odbyć 21 
lutego w centrum wystawowym WTC 
Expo, znajdującym się w samym cen- 
trum Gdyni przy ulicy T. Wendy 5/7. 
Oprócz premiery najnowszej kasety 
wideo z filmem SAILOR MOON SU- 
PERS THE MOVIE organizatorzy 
gwarantują również wiele innych 
atrakcji. Poza standardowymi już kon- 
kursami na ry- 
sunek i ko- 
stium do ta- 
kich atrak- 
cji można 
zaliczyć 
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pokazy kendo i innych walk wschodu, 
układania origami (tym razem na pew- 
no), koncerty muzyczne i stoiska 
wszystkich liczących się firm dystrybu- 
cyjnych. Ponadto na imprezie będzie 
dużo innych przyjemności — dla gra- 
czy organizatorzy zagwarantują gral- 
nię pełną konsol i najnowszych konso- 
lowych gier. Niepotwierdzoną jeszcze 
jest informacja o występie Teatru Miej- 
skiego w Gdyni ze sztuką „Baśnie Ja- 
pońskie — Demony z Mitologii Japoń- 
skiej”. Poza tym na imprezie będzie 
dużo najróżniejszego jadła i picia. My 
też tam będziemy! Szykujcie więc za- 
skórniaki, gdyż będzie to niepowta- 
rzalna okazja, aby nabyć od ręki archi- 
walne numery Animegaido oraz nasze 
firmowe koszulki. 


Nowe firmy! 

Na pewno bardzo ważną informa- 
cją jest to, że pojawiły się nowe firmy, 
oferujące nie tylko wysokiej jakości 
filmy anime, ale również mangi oraz 
mangowe gadżety. Szkoda tylko, że 
w większości są to firmy importowe 
i poza T.M.Semic, J.P.Fantastica 

i Planet Manga nikt 
nie _ pokusił 

się o ja- 

kieś 


wy- 
dania pol- 
skie, na które 
fani czekają 
zniecier- 
pli- 


wością. 

Wszystkie 

te firmy obie- 

cują kolejne pol- 

skie wydania, jednak póki co ani 

widu, ani słychu. Jednak, jak tylko 

coś drgnie „w tym temacie”, będzie- 
my Was o tym informować. 


Anime w polskiej TV 

Całe szczęście, że polskie stacje 
telewizyjne nie zapominają o otaku 
i raczą nas coraz to większymi daw- 


kami anime w języku polskim. CA- 
NAL+ nie zamierza zrezygnować 
z emitowania tego typu filmów i poza 
posiadanymi już seriami ARMITAGE 
3, IRIA (obydwie już wyemitowane), 
MACROSS PLUS i NINJA SCROLL 
chce zakupić kolejne. Nie znamy 
jeszcze konkretnych tytułów, jednak 
przedstawiciele stacji obiecują, że 
fani na pewno nie będą zawiedzeni. 

Konkurencja CANAL+, czyli WI- 
ZJA TV również emituje anime. Na 
kanale Fox Kids emitowane są 
dwie serie. Pierwsza to klasyczny 
już GATCHAMAN, czyli ZAŁOGA 
G (emitowana pod nazwą ESKA- 
DRA ORŁA). Są to nieznane u nas 
odcinki tej wspaniałej serii, która 
na początku lat osiemdziesiątych 
dla wielu byta pierwszym kontak- 
tem z japońską animacją. Gratką 
dla fanów wielkich mechów jest se- 
ria TEKKAMAN BLADE z 1992 ro- 
ku (emitowana pod nazwą TEK- 
NOMAN), do której chara design 
zrobił Hirotoshi Sano. Ewenemen- 
tem jest fakt, że obydwie te serie 
mają polski dubbing, który, nieste- 
ty, psuje cały efekt. 

Dla młodszych NASZA TV emitu- 
je co drugi dzień o 8. rano serię wy- 
produkowaną przez firmę TOEI 
(SAILOR MOON) pt. MAPLE 
TOWN (tytuł polski OPOWIEŚCI 

Z KLONOWEGO MIASTA) żaś 
fani sportu mogą śledzić przy- 
gody najsławniejszego man- 
gowego piłkarza KAPITANA 
JASTRZĘBIA, czyli KAP|- 
TANA TSUBASY emitowa- 

ne na POLSACIE 2. 


ZA ZACHODNIĄ MIEDZĄ 


DRAGONBALL w RTL 2 

Podobnie jak nasz POLSAT, tak 
i niemiecka stacja RTL 2 nie zamie- 
rza po raz trzeci emitować wszyst- 
kich odcinków SAILOR MOON. Za 
to w przeciwieństwie do widzów 
POLSATU niemieccy fani (oraz Ci, 
którzy znają język naszych zachod- 
nich sąsiadów) będą uszczęśliwieni 
wiadomością, że już lada moment 
RTL 2 zacznie emisję mega hitu fir- 
my TOEI, serii DRAGONBALL! Pó- 
ki co planowana jest emisja pierw- 
szych 30. odcinków. O reszcie na 
razie jeszcze nic nie wiadomo, jed- 
nak jeżeli DRAGONBALL powtórzy 
sukces SAILOR MOON, niemieccy 
fani będą mogli obejrzeć wszystkie 
460 odcinków! 


SLAYERS w Anglii 

A.D.VISION UK sprawi angiel- 
skim fanom nie lada niespo- 
dziankę, wydając z nowym ro- 
kiem jeden z najbardziej uwiel- 
bianych przez fanów film SLAY- 
ERS THE MOTION PICTURE, 
który jest częścią podserii SLAY- 
ERS SPECIAL. Mamy nadzieję, 
że film ten ukaże się również 
w Polsce, gdyż SLAYERS należą 


do najpopularniejszych anime | 
ostatnich lat. 


Kiki rządzi w USA 

Amerykański magazyn Enterta- 
inment Weekly nazwał amerykań- 
skie wydanie przeboju Hayao Miy- 
azakiego pt. KIKFS DELIVERY SE- 
RVICE najlepszym wydaniem wi- 
deo roku 1998. Dziennikarz maga- 
zynu, Ted Burr stwierdził, że: „Kiki 
pozostawia widza wypetnionego H 
energią dziecięcej nostalgii” i jed-H| 
nocześnie określił tę produkcję jako 
najprzyjemniejszy w odbiorze film 
zeszłego roku. Burr wyraził jedno- 
cześnie wielką chęć obejrzenia f| 
amerykańskiego wydania MONO- Hi 
NOKE HIME (planowane na 1999 
rok). A co na to nasz polski dystry- 
butor DISNEYA, firma IMPERIAL 
ENTERTAINMENT? Proponuję, 
abyście spytali ich sami, bo nam, f| 
niestety, brakuje siły przebicia. 


UDNZANIANI 


BUBBLEGUM CRISIS 
TOKYO 2040 

To jest to, na co fani BGC czekali 
prawie 10 lat. Pod tym tytułem w ja- 
pońskiej telewizji emitowana jest naj- 
nowsza seria o przygodach dziew- 
czyn z drużyny Knight Sabers. Z racji 
nieporozumienia pomiędzy produ- 
centami pierwszej serii, czyli ART- 
MIC i YOUMEX, produkcją nowegoś 
BGC zajęło się studio AIC (znane 
u nas z takich serii, jak: TENCHIH| 
MUYO, EL HAZARD i BURN UP 
WARRIOR). Z pracy nad nowym 
BGC zrezygnował również oryginalny 
chara designer Kenichi Sonoda, tłu- 
macząc się pracą nad swoją najnow-f| 
szą mangą. Można mieć nadzieję, że 
ta popularna seria (wciąż w pierwszej 
dziesiątce najpopularniejszych anime 
w Japonii) ukaże się w miarę szybko 
także w Europie, gdyż prawa do niej 
zakupiła firma A.D.VISION! 


Nowości CLAMP-u 

Najbardziej znana grupa man- 
gowych rysowniczek, CLAMP (Ma- 
gic Knight Rayearth, X, Tokyo Ba- 
bylon) nie spoczywa na laurach 
i co chwila zaskakuje swoich fa-fi 
nów nowymi seriami. Znana japoń- 
skim fanom manga CARDCAP- 
TOR SAKURA (ukazująca się 
w odcinkach w magazynie Nakay- 
oshi — tym samym, gdzie było 
SAILOR MOON) doczekała się 
swojej wersji telewizyjnej, zaś naj- 
nowsza manga CLAMP—u, ANGE-$! 
LIC LAYER będzie się ukazywała | 
w magazynie Shonen Ace. j 


YOU ARE UNDER 
ARREST MOVIE | 
Tak, tak. Fanów twórczości Ko-f| 
usuke Fujishimy (Oh My Goddess!) 
powinna ucieszyć informacja o naj- 
nowszej długometrażowej wersji 
jednego z najpopularniejszych ani- 
me świecie pt. TAIHO SHICHAU- 
ZO THE MOVIE. Dla przypomnie- 
nia YOU ARE UNDER ARREST 
jest serią opowiadającą o przygo- 

dach dwóch tokijskich policjantek. 
Mr.Root 

















| ODOSS to. oprócz RANMY 
1/2, MACROSSA i EL HA- 
| ZARDA, najbardziej oczeki- 
|. wana przez fanów seria anime, jaka 
POCO CYZICROCAUCEBLE SAT 
LUBA O OWIOWELSCANEUC 
sporo legend, zaś polscy fani ani- 
me potrafili zapłacić za importowa- 
UCZĄCY CCDA Kejsiecod JA 
wet grubo ponad 100 złotych! Dia 
wielu polskich Otaku pierwszym, 
i póki co najbardziej pełnym, mate- 
riałem na temat LODOSS TO SENE- 
LOELUCOSW WATY ZILEMAJY CIA 
| tykuł, jaki ukazał się w poświęco- 
|nym w całości fantasy numerze 
GZOWEWIUZWIUECEICOAWACIOJO 
WKLEIC AOCALNOLEJEWERCH 
UESNOOINNCEUOACEJCWEJC 
UCEAUZJCANIEJ 
cych w nim po- 
staci. Zarówno 
tych dobrych, jak 
i tych ztych. Dla- 
| IJCINN: 





PIEICCONICJCY 
WEANLUOJCWACCY 
jest najbardziej 
interesująca, to 
OMWICOWALENNA 
[CLCH ENIA 
WAKOTJE NYC 
fenomen tej serii?”. Przecież, gdy- 
WIECEJ CZYZOC WINE 
ona tylu zagorzałych zwolenników, 
OOYJTOSWILAWACW EGLE AWICYZE 
leżnie od osobistych upodobań, dla 
LCEoELONICLUWCOROWCZCNOJC 





po prostu trz 
Praktycznie 















UOWIEWELEGICCNEINOO CZJELILEU 
(JIA 

RECORD OF THE LODOSS WAR 
Z WJATELUNE CO ATLCJYELN 
opierający się na najbardziej 
YLUCIERCIUCOZNIJEKTH EH 


RECORD OF LODOSS WAR 


Oryginalna historia: 
Ryo Mizuno, Hitoshi Yasuda 
Scenariusz: Mamo Watanabe 
Muzyka: Mitsuo Hagita 
Chara Design: Yutaka Izubuchi 
Dystrybucja: Pioneer Ent. 
Dystrybucja w Polsce: 
Planet Manga SERC BB 
Czas: 

| kaseta 1 - 72 Min, 
kaseta 2 - 55 Min. 
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macie Advanced DungeonsśDra- dzenie stów pana Izubu- 
e OSUCYZRYCONCONACICYJN KONI ICO SELSZZN NC NIU 
BIeCCZ JU ENEICFAZ, CIAGLCNSCONA FIE AT CYZTICWIC) 
pularność. W końcu mamy 
tam grupę bohaterów zna- 
nych graczom RPG, złożo- 
ną z rycerza, czarownika, 
AOOHOENYCUINILNLICE 
SORENTO LEN ZOK CYZ JE] 
Się oni w dobrze znanym, 
WEŁETIENUEJCEECUA 
|EWESWSAWCJONEJNIYZ 
SUENICZAWZIEONESANIE 
|EGYIJG EOWANSZALOKY 
(COEN COWAZ SEE! 
Oz WU LCNIECO 
CELNA UIECIELENL CZAJE 
LEO CZZIERICICIONECEINLCHNIC 
ECOSOZUUCRECUE 


AZYUJSKANK 
Jest to bardzo moż- 
liwe, gdyż jeśli weż- 
miemy pod uwagę 
WZATUENILOJACH 
UWAGLEDOZNE? 
LODOSS ma dużą 
szansę, aby stać 
OEMLOCOLU 
hitem wśród 
ELEICIELUCH 
rALZANII 
importów. 

Mr.Root 














Czy LODOSS TO 
OAI (NATAZ CE 
popular- 
ność 
IGE) 
|ONNCU 
ką cie- 
CA MECJ 
WALCA) 
kraju cho- 
ciażby 


















Chara designer LODOS- 
OWA KICLCWETNT WINYLE 
również z pracy przy se- 
riach PATLABOR, GUN- 
DAM 0080 czy GENERAŁ 
WZNIOJWACOWIWEAWA 
wiadów potwierdził wiel- 
ką popularność tej serii: 
„Jest jeszcze tyle nieopo- 
wiedzianych historii Woj- 
WANE CCOTNA VCT 
Pan Mizuno (kreator serii) 
stworzył jeszcze wiele sce- 
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zeszłym nu- 
W merze Secret 
Service  opi- 
sywałem film FATAL 
FURY, będący animo- 
waną adaptacją jednej 
z najpopularniejszych 
|JIEWLO ASTLNUIESCE 
cu postanowitem opi- 
CZ CJTINACLUN OCH 
padek, a mianowicie 
ekranizację SAMURAI 
SHODOWN - gry, któ- 
ra może się pochwalić 
ETUI CZNIZCN CIA 
| NOTLWATECINYZONWIACIE 
GEILOWESUNINKZZOWIEZI ICH 
| OWAKSCEWIN JENA 
OWO (ACTA ELE Z OELELCe(o) 
kodeksu bushido, ale także okre- 
su bardzo ciężkiego dla japoń- 
OKA OJTAAWACZWICI AW ACH 
WZCYZWCONNCWZNIECH 
EBILUACCTAEKNJECENY, 
WELCSOWCEWAJWIE 
I CYJNECEEZNANUCJCH 
ty, przeszedł na stronę 
zła. Ponieważ ich dawny 
towarzysz zyskał ogrom- 
ną moc, pojedynek koń- 
CANOCIKIENSNCWIEIE 
wych przegraną — ich du- 









sze uciekają, by ponownie odro- 
OPAICYZEIOJCISA 
WATA SZSSIUCZECCWY 


główny bohater to po prostu po- 


OCHA CNC AC ZACIAJ ELO 
największego fightera. W STREET 
EN ZANIACNYNAAJ Gy [B 
0 EMCS ACA A WISY NEJ s[08 
io)! rzejectw AT UYAACJNCOINCU 
omaru. Niemal caty film jest hot- 
dem oddanym jego poczynaniom 


— inne postacie jedynie 
OGAWEKO CENA 
W przeciwieństwie do 
FATAL FURY tu wygląd 
postaci jest bardziej 
KIOLOWANAC (AA 
Próżno szukać wielkich 
oczu i tym podobnych 


cech, typowych dla japońskich 
produkcji. Jednak to nie oznacza, 
PEJUCZUENOMASJ CZOZZYIA 
ście występują, ale tylko w zniko- 
mych ilościach. Po prostu auto- 
rzy chcieli, aby fani gry z tatwo- 
ścią rozpoznali swoje ulubione 
posłacie, stąd taki design. 


Co do samego 
_ filmu — trzeba prz 


anime, jest niczego sobie. Co 
SCUCEWIENWCCZAJNACEJ CIU 
plikowanych dialogów ani żadnych 
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duchowych przesłań, ale nie o to 
chodzi. Większość tego typu pro- 


CICIECIOELCNKA 
pa (4 EMYCIJCCUNCJ 
scenariusza CEJ 
adaptacji gry nie 
| EINELACANACTH 
OU CNNACEWECH 





rzeczą prostą. Dlaczego? Po pro- 
stu scenarzyści, pracując nad swo- 
im dzietem, często nie widzą gry na 






























CZAJKA LILOKCCON CH 
VEGE JNEC 
słości. Na szczęście jednak 
w przypadku SAMURAI 
Siopie EIELUWETYSE 
tego obawiać. 
SELGUCELUUCNONOCECA 
myśleć, film obfituje 
w sporą liczbę pojedyn- 
| OWAIEEKUECZECN NCAA 
| EUWUAWCOWE SENEKA CCU 
jącego. Postacie prezentują tu 
swoje ciosy specjalne w dużo 


większym stopniu, niż dzieje 
WALWZRCECJYJ CJ 


(EEEE WINA CEZEROW NIC 


nań bohaterów. 
(OLIENACEYZA ICH 
SAMURAI SHODOWN jest 
udaną próbą ekranizacji 
gry. Wygląd postaci łatwo 
wpada w oko, muzyka jest 





niczego sobie, a co najważniejsze 
mmo EOERICECN ACE CAZIYA 
żadnych specjalnych zachwytów, 
ale przyjemnie. Jedyną wadą filmu 
jest to, iż naprawdę spodobać się 
może tylko fanom gry, inni potrak- 
tują go jako jeszcze jedno, niczym 
EWC CEEACELIINER 

Konsolite 


SAMURAI SHODOWN 


Scenariusz : Riku Sanjoy 
Reżyseria: Hayoto Ikeda 


Produkcja: SNK Productions 
Chara designer: Koichi Ohata 
Wersja: angielski dubbing 
Cena: 63.90 PLN 











CIE CWLCUZLUWLUJCHJH 
UUICJENCCUCCCLIONNJZZA 









Ura Z CYZJCWACN CN 
J i anime, zjednoczeni wo- 
kół internetowego kanatu 
eŁ ETUIUEGOKOCYAIONANZELIO 
SLOW WIUCZAN CZNIK ZE 
| SEMC CHA EICZZWNAJCICJ 
móc na żywo zobaczyć się ze 
swoimi znajomymi, z którymi na 
CACKA CIEKIEJSYLCH KC] 
OOJĄ 
Konwent oficjalnie rozpoczął 
się o godzinie 10, a na imprezę 








stawiło się zaproszone 150 
osób, w tym między innymi ja 
(Cr! La: AWNICONNJCWINICH 
niestety, Pegaz Ass, za to zgod- 
nie z obietnicą zjawili się ludzie 
z warszawskiego sklepu Manga- 
zyn, którzy w ramach podzięko- 
wania za zaproszenie uraczyli 
konwentowiczów specjalnymi, 
niższymi cenami oferowanych 
przez siebie rzeczy. Przez dwa 
CEC OWENA CL nocjI! 


oglądać filmy i mangi. a także 
CIEHLELCHEJLCJN 

Sale projekcyjne byty dwie, 
| ZLEWA ACCCYeJ s) 


z czego 








AOC WAILWACIUNATCY/YC 
ne byty dobrej jakości i raczej 
U SSLENOCENIENNCE CIAO so 
dobnie było z manga roomem, 
który po prostu pękat w szwach 
od zgromadzonych tam tomi- 
ków. Było to co najlepsze: po- 
czynając od ALITY, AKIRY 
i GHOSTA poprzez EVANGE- 
IN[ej VNO GOAL oj iWLEYA 






































Wr ZSLION CIE CLAN=J4C] 
| CLCC UCICICEILCHAUAL SCSI CIN CF 
WAU ZIEWICJOWJCAWICH 
sne prace (trzeba przyznać sal- 
LCRERACSAYCEJCIICnCiIENcIU 
larnością) oraz pomieszczenie 
komputerowe przeznaczone do 
gry oraz oglądania obrazków 
ISO(SSEIUENWAJ KAVA JS 
bywający tam zabawiali się 
zwykle DESCENTEM w trybie 
deathmatch. Duża część osób 
jej PZECIEIOMAWCIENECHELA ACE 
rencyjnej grywalni, czyli pokoju 
konsolowym. 

PAJO EWAOZCIUKWIENNEU 
szynki (PSX i Saturn) z dotączo- 
nymi stusznych rozmiarów tele- 
wizorami (21 cali każdy). Gier 
była spora liczba, jednak na 
PlayStation zdecydowanie kró- 
lował TEKKEN 3, a na Saturnie 
VIRTUA COP 2, którego można 


było obsługiwać 
dwoma gunami. 
|lcy4V/1WAICH 
czorkiem prowa- 
dzący zorganizo- 
WZEIUEU Zee CY 
EIC mango- 
wych, były 
CETLEOMLUCHNEL 
|CZENKCC CELL 
rL] TACA ZCEANACIE 
kim demo FINAL FANTA- 
O SIECI LIC WAWZCZI 
WAGON SORY CY4) 
rozpoczął się Sake Panel, 
który zgromadził chyba 
CI WELCZZWI(40-NAUCYAR 
LEUZRCNSYKOMICELICWA 
powy, że przewidywał de- 
EUOCHEWWOOWECONIEW 
SJ OBA ELSETIUKOJEU 
stąpiło, wygłoszona zo- 
OCIEWLUJLCWNOCZ UN 



























(KELCHELG AWZ CUJYELNOCENCJ 
tradycje, sposób spożywania 
itp. Później otwarto butelki i za- 
Atys) GWEN ELELLUOLN ZE 
cie, że to była pijacka część im- 
prezy, wręcz przeciwnie — byta 
OJ OUJCJLENZCWACIJEE 


Dalsza część konwentu minę- 
ła po znakiem lekkiego szaleń- 
stwa. Mniej więcej o godzinie 20. 
swoją działalność rozpoczęto 








Radio Anime (normalnie 
szkolny radiowęzeł), któ- 
re puszczało kawatki mu- 
zyczne ze znanych anime 
oraz ogłaszato rozpoczę- 
cie kolejnych projekcji fil- 
mowych. Później odbyt 
się mini koncert życzeń, 
gdzie każdy mógł popro- 
sić o puszczenie konkret- 
nego utworu. Przez resz- 
LOWE ACZZAA 
(>= (cy EWIELNZZZNCJ SC] 
na przeróżne tematy — 
było zawsze esencją 
„ozetków”. Osoby zmę- 
czone kierowały się na spoczy- 
nek do sleeping roomu, a ci co 
OCEYSEINENSYZCZSTCEWEN 
się zwykle do grywalni bądź po- 
koju komputerowego, gdzie 


OZANIEJENCI ELISA UTA 
LENY ENUWCZNIE JEZ CIS 
solkom należą się olbrzymie 
oklaski — chodziły przeszło dwie 
doby. Impreza zakończyła się 
o poranku tradycyjną już projek- 
( ENP):7:(efe) [7 [AJ 0 

Piąta edycja OOZK, jak na im- 
prezę lokalną, byta udana. 
U EAZA SEWERA LEŃ 
LEONE ICS CCWAZ" WE CICH 
ZL I CWWELOKA W CNACUICH 
styczna. Z edycji na edycję 
przybywa ludzi, w tym wypadku 
W LWELCA OPI ETEAO CINE 

Na sam koniec chciatbym po- 
gratulować organizatorom za 
(oo ALEWELK (O ZJBKA CY ZJI 
roboty i mieć nadzieję, że równie 
dobrze spiszą się na kolejnej 


edycji zlotu. 
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W prenumeracie CG jeszcze 
taniej (25 zł za egzemplarz). szczegoly 
pod numerem telefonu 


Informacja APRA K poż 50 





( 
SUZEPN"F U WY GH 


